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Esta investigación pretende contar una historia a través de algunos juguetes de madera 
propios de la cultura material de Colombia, y al mismo tiempo, estimular su estudio, sus 
formas, funciones y usos para comprender aspectos de la idiosincrasia regional o local. 
Para ello, se utilizan cuatro instancias poéticas referidas a los juegos, juguetes, jugadores 
y jugueteros y su relación con la dimensión lúdica humana.  
La introducción establece una primera aproximación a los juguetes como acto de creación, 
por lo tanto, una relación cercana entre los juguetes y la poética. El primer capítulo El 
trompo de madera. Un mundo nace y gira propone la metáfora relacionada con la 
capacidad que tiene el juguete para suscitar la existencia o evocar al mundo. 
El segundo capítulo El caballo de madera. El mundo en conflicto expone los conflictos que 
emergen en las sociedades, siendo la batalla un común denominador. El caballo de 
madera representa los juegos de guerra y la muerte de los juguetes de madera, desde sus 
materiales y maneras de ser elaborados y la consecuente muerte del objeto a través del 
olvido. 
Por último, el capítulo de las conclusiones o El ave Fénix, pretende cerrar el circuito 
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  Juguete, juego, juguetero y jugador. 
Cuatro instancias poéticas en la cultura lúdica. 
 
Meditar sobre el pasado o sobre un 
mundo distante a través de las cosas 
es algo que siempre tiene que ver 
con la recreación poética… Una 
historia a través de las cosas es 
imposible sin poetas 
 
Robert Neil MacGregor1 
 
1. Introducción 
Los juguetes de madera pueden caracterizar a un pueblo. Esa es la tesis general que 
guía este trabajo de investigación. Si la cultura de una sociedad es su principal y 
primordial baluarte, es necesario mencionar que algunos objetos son portadores de 
una fuerte tradición; ésta resulta de su riqueza histórica, así como del conocimiento 
relacionado con el hacer de las cosas, y por ende del proceso, por medio del cual, 
dicho conocimiento se comparte y transmite en función del mejoramiento de la calidad 
de vida de los seres humanos. 
Se pretende contar una historia a través de algunos juguetes de madera que se 
encuentran insertos en la cultura material de Colombia, y han sobrevivido como 
objetos a las modificaciones del tiempo y del espacio, en los cuales se han 
desarrollado. En el territorio nacional, ya se han podido visibilizar algunos trabajos e 
investigaciones sobre juegos, juguetes y cultura, sobre todo desde un ámbito 
académico, pero no se puede mencionar que la preocupación por estos temas ha sido 
                                                          
1 Robert Neil MacGregor, Historia del mundo en 100 objetos, Barcelona, Editorial debate, 2012, p. 23.     




una constante. Aún se encuentra un enorme vacío en la historia, teoría y trazabilidad 
de lo ocurrido con muchos juegos y juguetes en el territorio colombiano.  
Debido a lo anterior, se evidencia poco material bibliográfico, lo que no significa que 
los temas inherentes al juego y al juguete no se hayan tratado desde otros campos 
de conocimiento. Es importante resaltar que la mayoría de este material escrito se 
elabora como parte de las investigaciones y trabajos de grado realizados desde 
diferentes disciplinas. Tanto el juego, juguete como las prácticas lúdicas son 
elementos transversales a la condición misma del hombre, por consiguiente, un 
campo de estudio vigente y de gran relevancia. 
Para mencionar ejemplos de lo anterior, se encuentra la tesis de Diseño Industrial 
titulada: Juguetes para afrontar el miedo en los niños (2003) del estudiante Diego 
Fernando Pérez Mora. En esta tesis se expone un desarrollo de tres juguetes 
diseñados para niños de 3 a 6 años, con el fin de brindar una ayuda lúdica no 
traumática para solucionar su miedo a la obscuridad. El juguete de forma lúdica, le 
permite al niño asimilar una situación de cambio positiva, al observar respuestas 
semejantes del objeto. 
Posterior a este trabajo. En el 2007 de desarrolló el proyecto 50 años del juguete 
industrial colombiano, trabajo de grado del estudiante D.I. John Rodríguez Camargo, 
también en la escuela de Diseño Industrial de la Universidad Nacional de Colombia y 
bajo la dirección del profesor Ricardo Rivadeneira Velásquez. Esta investigación se 
enfoca en la particularización de los juguetes industriales en la segunda mitad del 
siglo XX en Colombia. El autor logra hacer una identificación de los roles y esquemas 
socio culturales que giran en torno a la relación de los juguetes con el medio y la 
sociedad. En este texto se encuentra un rastreo histórico en el marco temporal 
definido de juguetes e industrias jugueteras del país. 
Otro interesante ejemplo se evidencia en el trabajo del antropólogo de la Universidad 
Nacional de Colombia, Andrés Mauricio Chaves Remolina, con su monografía titulada 
Representaciones de una nación: los juguetes en Norteamérica 1950-1970 (2012), y 
en la cual, se hace un detallado estudio de los juguetes norteamericanos elaborados 
en las primeras décadas de la Guerra Fría, analizando cómo estas representaciones 




manifestaron el desarrollo industrial de la posguerra, la carrera espacial o la guerra 
de Vietnam. 
Incluso desde diferentes ramas de la medicina, el tema de los juegos y juguetes ha 
sido tratado de manera especial, como por ejemplo el trabajo de grado de Terapia 
Física: Propuesta de parámetros para el diseño y evaluación de juguetes que 
promuevan el desempeño motor en niños con edades entre los seis y nueve, con 
base en el desarrollo motor (1999) de las estudiantes Lissette Paola Cruz Torres y 
Jenny Andrea Silva Tovar. Este trabajo presenta una propuesta de los parámetros 
sugeridos para el diseño y evaluación del juguete, tomando como base el desarrollo 
motor de niños y niñas entre los 6 y 9 meses de edad. 
Ahora bien, en varios países y locaciones del mundo, el juguete y su vínculo con los 
juegos, con los fabricantes jugueteros y con toda la tradición que el objeto mismo 
encierra, ha hecho que dichas sociedades se empeñen en protegerlos y preservarlos, 
considerándolos asimismo como pieza importante de su patrimonio cultural. Algunos 
países gozan de una tradición juguetera más marcada que otros, y es evidente la 
preocupación de su gente por mantener vivas estas formas culturales, que sin 
importar la aparición de los nuevos juguetes y lo que la industrialización del mismo ha 
significado para la sociedad, el juguete de madera antiguo, manufacturado y 
tradicionalmente creado posee un alma que posiblemente no tengan otros juguetes 
elaborados con otros materiales.  
Lo anteriormente mencionado, se evidencia en países como México, Italia y Alemania, 
por mencionar tres ejemplos. Es tan relevante el juguete para los mexicanos, que 
incluso existen entidades encargadas de su preservación y exposición, como el 
museo del juguete antiguo. La historiadora y actual directora de la revista Artes de 
México, Margarita de Orellana, señala la importancia del juguete como pieza de la 
cultura material acotando que los juguetes son hijos del mestizaje y el sincretismo, y 
que sus orígenes son múltiples y merecen ser considerados en cada región de 
México2.  
                                                          
2 Margarita de Orellana, Juguete Tradicional. “Forma y fantasía”, en: Revista Artes de México, México 
D.F., Número 113, Artes de México y del Mundo S.A., 2014, p, 6.   




Italia tiene uno de sus máximos y más conocidos representantes en el mundo del 
juguete, gracias a la afamada historia Las Aventuras de Pinocho, escrita en 1882 por 
el periodista Carlo Collodi. Esta obra goza de un carácter poético desde el inicio hasta 
el final, reflejando y exaltando los valores del hombre a través de los juguetes. Es tan 
poética esta obra que en su primer capítulo, un carpintero conocido como Maese 
Cereza encuentra un trozo de madera que llora y ríe como un niño, y que 
posteriormente, regala este fragmento de madera a Gueppetto, con el cuál diseñaría 
a Pinocho. Pero esta materia ya traía sentimientos de humanidad. A partir de este 
punto, y gracias a la literatura, la idea del fabricante de juguetes tiene un especial 
vínculo con Gueppetto, y por lo general, se asocia a este personaje con el juguetero 
por excelencia3. 
Otro ejemplo de un país con tradición juguetera importante es Alemania, el cual goza 
de una relevante tradición por la preservación y exposición de sus juguetes. El 
Märkisches Museum de Berlín, desde inicios de siglo XX tiene espacios destinados a 
enseñar los juguetes que se producían en Berlín en los siglos XVIII y XIX, mediante 
colecciones privadas de familias que los han conservado en perfectas condiciones4. 
Además, Alemania es un país importante en la tradición juguetera, y esto se debe en 
gran medida a la significante producción de juguetería de la primera mitad del siglo 
XX.  
Esta investigación es una invitación a repensar los juegos y juguetes como agentes 
de la cultura, promotores de libertad, fantasía y alegría; modo de estimular su estudio, 
sus formas, funciones y usos, para comprender aspectos de la idiosincrasia regional 
o local. También para indagar sobre los materiales en los que están hechos, las 
formas de elaboración, las costumbres, fenómenos mágicos de los mitos y ritos que 
se producen alrededor de su apropiación. 
Retomando lo mencionado con las prácticas lúdicas, es preciso señalar que los 
juguetes han acompañado a la humanidad desde sus inicios. El filósofo alemán Walter 
Benjamin señala acerca del tema mencionando que, “Desde los tiempos más 
remotos, el sonajero o matraca ha sido un instrumento para ahuyentar a los malos 
                                                          
3 Carlo Collodi, Las Aventuras de Pinocho, Bogotá D.C., Panamericana Editorial, 1999, p. 21 – 28.  
4 Walter Benjamin, Juguetes, Madrid, Casimiro libros, 2015, p. 9.     




espíritus, y precisamente, por eso se le ha dado al recién nacido”5. Pocos objetos nos 
pueden producir un grado tan alto de emoción o remembranza como los juguetes y 
aunque exista una importante diferencia generacional en el sentido del uso de los 
juguetes en la infancia, de los materiales utilizados, de los fines últimos del juego, no 
es igual eliminar a un trompo de madera de una competencia mediante el golpe seco 
de otro que se lanza a destruirlo, que la muerte de miles de entidades mutantes a 
manos de un niño con armamento especializado al frente de una consola de video-
juegos6. 
Se puede inferir que, para los adultos sus juguetes se convirtieron en esos primeros 
objetos con los que aún conservan recuerdos. Otra de las cualidades que poseen los 
objetos es servir como herramientas activadoras de la memoria, tal y como lo indica 
el profesor Ricardo Rivadeneira7, pues dan cuenta de la complejidad del mundo lúdico 
de quienes los conciben, pero especialmente de aquellos que los usan.  
Son muchas las etapas de la vida donde el juego está presente; sin duda, la niñez es 
el momento más rico para este tipo de experiencias, pues es en ella cuando el 
proceso de aprendizaje es mayor, por tanto, el hábito del ´juego´ se desarrolla 
paulatinamente en un aspecto fundamental de la vida del niño; de manera que, es 
más o menos posible determinar el derrotero por el cual el niño sigue en la formación 
de su personalidad, según lo que jugaba y cómo lo jugaba8. Es posible que, en 
tiempos recientes, y debido a los medios digitales de juego tan difundidos en el siglo 
XXI, nos resulte dispendioso relacionar los juegos con lo material, pues la virtualidad 
es una forma más eficaz con la cual cuenta el capitalismo para su desarrollo; sin 
                                                          
5 Ibidem, p. 27.   
6 Diana Marcela Aristizábal García, Juguetes e infancia. La consolidación de una sociedad moderna 
sobre los niños en Colombia (1840 – 1950), Ediciones Uniandes, 2015. Este es un estudio acerca de la 
relación entre los juguetes y la infancia, donde la investigadora presenta una perspectiva crítica acerca 
de la construcción de nociones sobre la infancia en Colombia. 
7 Ricardo Rivadeneira V. “En busca del objeto perdido”, en: Revista Ensayos. Historia, Teoría y Arte. 
Bogotá, Instituto de Investigaciones Estéticas, Universidad Nacional de Colombia, Vol. 9, No. 8, 2003, 
pp. 123-137. https://revistas.unal.edu.co/index.php/ensayo/article/view/46244 
8 El sociólogo francés Pierre Bourdieu menciona al respecto del concepto “habitus” En: La Distinción. 
Criterio y bases sociales del gusto,  "El habitus se define como un sistema de disposiciones durables y 
transferibles -estructuras estructuradas predispuestas a funcionar como estructuras estructurantes- que 
integran todas las experiencias pasadas y funciona en cada momento como matriz estructurante de las 
percepciones, las apreciaciones y las acciones de los agentes cara a una coyuntura o acontecimiento y 
que él contribuye a producir, Madrid, Taurus, 1998, p. 54 




embargo, los hábitos de jugar persisten e incluso marcan estilos de vida en torno a la 
producción, el consumo y el coleccionismo9. 
El juguete no solo se presenta en su materialidad, puesto que amarra el tiempo del 
juego y el contexto en donde se desarrolla. Los juguetes no tienen jerarquías ni por 
tamaños, ni por precios, ni por fechas de adquisición, simplemente tienen un grado 
mayor o menor de relevancia dependiendo de la capacidad con la que el poseedor 
fantasea con él, y siempre en la memoria está presente un juguete con particular 
significado, que trasciende todas las categorías de clasificación. El juego está 
determinado por la trama misma de lo que se está jugando, por la naturaleza del 
juguete en sí mismo, un tiempo sin medida que dicta la composición de un espacio, y 
por qué no de un mundo interior de pensar el juego. 
Ahora bien, las cuatro instancias poéticas de las que consta este texto gozan de una 
vocación creativa. Significa entonces que el juguete, para mencionar el primer 
ejemplo, fue, es y será gracias a un acto de creación, y desde su nacimiento, posee 
una determinante conexión con la infancia, también con la sociedad, con la industria, 
y con la cultura, comportándose finalmente como una estructura de significados 
cargados de poética. El juguetero es el maestro creador que da vida al juguete, el 
jugador es el encargado de generar y posibilitar el acto del juego y la re-creación del 
mismo con todas sus posibles variables. Estos cuatro elementos de inspiración y 
construcción están presentes en la vida del hombre, y aunque no se visibilizan con 
facilidad, han sido un hilo conector cultural de los pueblos a través de la historia. 
Es necesario entonces comprender que las definiciones de juego y juguete pueden 
variar dependiendo de dónde se esté hablando, ya que las condiciones lúdicas no 
siempre se manifiestan en un mismo orden. Para el caso particular de este estudio, 
la definición de juguete se construye a partir de un pensamiento benjaminiano, en el 
cual los juguetes no constituyen solamente una pieza más dentro del mundo de los 
objetos, sino que representan un diálogo basado en la interacción de significados 
                                                          
9 Jean Baudrillard, “Lo virtual”, en: Contraseñas, Barcelona, Anagrama, 2002, pp. 47-52. 




entre ellos, los jugadores, y acciones donde el juego se plantea como una situación 
de simulación de otra realidad. 10 
 
1.1. Alcances y metodología de la investigación. 
Uno de los objetivos de este estudio fue hacer una aproximación teórico crítica de la 
creación del mundo a través del juguete, y cómo este se conecta, en primera instancia 
con el juego, con la sociedad, y termina convirtiéndose en una parte fundamental de 
la vida en su dimensión lúdica. Los juguetes y los juegos definen algunos rasgos de 
la cultura, y son muestra fehaciente de la herencia y tradición de los mismos. Esto 
lleva a distanciar esta investigación de los juguetes industrializados o producidos en 
serie, y acerca la reflexión al trabajo artesanal, en cuanto al carácter diferenciador 
que le otorga la manufactura al proceso de producción, donde lo “hecho a mano” 
alcanza lugares más importantes, sublimes y dignos para la cultura. 
Un aspecto fundamental tiene que ver con el trabajo de campo, habiendo sido 
necesario hacer varios recorridos por los lugares donde habitan estos juguetes y los 
espacios donde aún los jugueteros construyen con sus propias manos. Sólo a partir 
de ese momento, es posible llegar a una comprensión y relación dialéctica entre el 
juguete y su entorno social, asunto que no se da en las estanterías de los cuartos 
luego que el juguete ya fue adquirido, o en los anaqueles de centros comerciales 
cuando el juguete ya fue sacado de su contexto.  
Debido a lo anterior, se hicieron necesarias algunas acciones, tales como el ingreso 
al pasaje Rivas de Bogotá para indagar entre vendedores y conocedores acerca del 
habitar de los juguetes en el lugar. Estos maestros jugueteros entregan su opinión 
acerca de los grandes cambios tanto de los objetos como de las formas de jugar. 
Estas entrevistas se convirtieron progresivamente en fuentes primarias para la 
investigación, ya que en las palabras y en las manos de estos maestros artesanos, 
se encontró la materia prima de la acción poética que nutre al mundo de los juguetes. 
                                                          
10 Walter Benjamin, Juguetes, Madrid Casimiro libros, 2015, p. 7.    




Las fuentes escritas y textos leídos se fueron direccionando hacia una explicación 
teórica acerca de la creación y existencia del mundo y del hombre. 
Por consiguiente, esta inmersión en el universo del juguete no responde a un periodo 
o a una línea determinada de tiempo, no tiene año de inicio ni final, y es precisamente 
porque el nacimiento y muerte de estos juguetes y las relaciones con los juegos, y 
quienes los practican, tiene un carácter cíclico, que ha acompañado a la humanidad 
desde siempre, y por más evoluciones y cambios producidos cada año en la 
tecnología juguetera, esto no ha sido impedimento para que los juguetes de madera 
continúen existiendo.   
Por último, se ha pretendido dejar un mensaje entre líneas, intentando que en tiempos 
de tanta inmediatez y demasiada virtualidad, se reivindique la experiencia de 
encuentro con esos objetos que alguna vez nos hicieron, y ahora aún nos hacen 
felices. Estos juguetes nos permiten seguir jugando el juego de la vida. En palabras 
del ensayista y poeta mexicano Raúl Aceves:  
Ojalá que a ti, lector amigo, niño antiguo o niño reciente, te ocurra el 
milagro de seguir jugando siempre, aunque tu necesidad cambie de 
juguete11. 
 
1.2. Estructura de la investigación. 
Esta investigación está dividida en tres capítulos, aunque se hace necesario indagar 
en algunos conceptos a-priori al momento de abordar el desarrollo de los mismos, 
buscando indagar en conceptos claves. Esta entrada previa a los capítulos se 
denomina “Consideraciones de juego”, y en ella se establece una primera 
aproximación a los juguetes como acto de creación, y por lo tanto, existe una relación 
cercana entre la poética y los juguetes. Esta íntima relación vincula a la cultura a 
través del juego, a la tradición y herencia a través del juguetero, quien construye el 
objeto para permitir la práctica del jugador. 
                                                          
11 Raúl Aceves, Juguete Tradicional II. “Vida en miniatura”, en: Revista Artes de México, México D.F., 
Número 114, Artes de México y del Mundo S.A., 2014, p. 42.   




Por consiguiente, es necesario mostrar la existencia de la poética en cada instancia 
anteriormente mencionada. La poética presente en el juguete, en el juego, en el 
juguetero y en el jugador, y que a lo largo de los capítulos se vuelven intérpretes del 
objeto. 
En el primer capítulo, denominado El trompo de madera. Un mundo nace y gira, se 
encuentra el lector con una metáfora relacionada con la capacidad que tiene el 
juguete para suscitar la existencia o incluso para evocar al mundo. Es por eso que la 
vida aparece cuando el trompo comienza a girar. En este apartado, se relacionan las 
cuatro instancias poéticas trabajadas en la investigación, tratando de otorgarle a éste 
primer texto un sentido de mito y rito de origen12, es decir: de creación del mundo.  
A través del juego hay un acto poético, un acto de creación que conlleva a diversos 
sentimientos por parte de los jugadores, pero no sólo lo poético está en el juego, pues 
en la madera, como material, y en el trabajo del hacedor artesano también es posible 
encontrar toda una causa de elementos poéticos que le dan mayor sentido al mundo 
en su formación. Por último, se hace una alusión a la manera en cómo se pobló el 
mundo a través de otras prácticas que involucran lo lúdico, en este caso el juego de 
la zaranda, el cual es considerado como uno de los más tradicionales en algunas 
regiones de Colombia y Venezuela. Dentro de este primer capítulo se expone el juego 
de la zaranda, el cual involucra situaciones míticas donde aparece también el trompo 
como actor y factor clave en el surgimiento de la vida a través del cortejo. 
Por tanto, la historia ancestral del trompo y la zaranda tiene condiciones míticas y un 
fuerte arraigo a los conceptos de creación del mundo en las culturas precolombinas 
que habitaban, y persisten en las regiones del continente donde aún se conocen y 
practican. Estos dos juguetes resultan ser la pareja ideal para la explicación del 
crecimiento poblacional a través de la cópula. Desde esta óptica, la población del 
mundo se realiza a través de un juego en el cual la danza es el factor clave. 
Una vez habitado el mundo, se establecen sociedades y culturas diversas, y esto 
conlleva a diferencias entre hombres, entre sus juguetes y las formas de jugar. Por lo 
anterior, el segundo capítulo se titula: El caballo de madera. El mundo en conflicto y 
                                                          
12 Joseph Cambell. Imagen del mito. Girona, Atalanta, 2012.   




trata acerca de la batalla constante que se produce entre los hombres por sus 
diferencias; de manera coincidente se trata de la misma batalla de los juguetes 
antiguos de madera con una nueva generación de juguetes tecnológicamente 
diferentes y elaborados en materiales altamente contaminantes como los polímeros, 
más conocidos como juguetes de plástico. El caballo de madera representa los 
diversos juegos de guerra y las luchas por acceder al poder. Esta diferenciación 
valorativa también atañe a los juguetes y a la forma de jugar.  
Ese estado de conflicto se desarrolla en un espacio determinado, delimitado y muchas 
veces configurado. El tablero de juego, una calle, un pasaje citadino o la mente misma 
pueden convertirse en un campo de batalla, y nuevamente la poética está presente 
en todos los posibles elementos y relaciones entre las cuatro instancias. 
Siempre que ocurra una guerra, temas álgidos como la vida y la muerte se suelen 
comprender de otra manera, y los juguetes, acompañados de sus prácticas, también 
sufren de cambios de estado y trasformaciones. El juguete que un día estuvo en uso, 
al otro día puede quedar en el olvido.  
El tercer y último capítulo contiene las conclusiones de esta tesis. Con la alegoría al 
relato del ave fénix se pretende cerrar el circuito narrativo, que tiene un carácter de 
terminación y de inicio nuevamente. Es una condición cíclica en la cual se encuentra 
implícita una invitación a re-vivir estos valiosos objetos, a no dejarlos en el olvido.  
Con el trabajo se busca entonces comprender la importancia de los juguetes para 
nuestra cultura, para nuestra vida. Los juguetes antiguos de madera pueden sacar lo 
mejor de cada uno de nosotros, pueden escudriñar nuestros mejores momentos de 
vida, haciéndonos una regresión hasta esos instantes emocionalmente particulares. 
Los juguetes antiguos de madera son un “ave fénix”, que aunque se transformen a la 
par de las nuevas generaciones y cambios culturales, siempre habrá un eterno retorno 
al origen.  
En síntesis, esta investigación se grafica de la siguiente manera: 





Imagen 1. Esquema general de la investigación. 
 
Esta historia contada a través de los juguetes de madera no es tan distinta a la historia 
de la humanidad. Pues allí se nace, se habita y puebla el mundo, surge la sociedad y 
la cultura, aparecen los conflictos, la guerra y la muerte; pero también el ciclo retorna 
a su origen13.   
 
1.3. Retos y desafíos. 
Uno de los más complejos desafíos de esta investigación fue combinar diferentes 
voces en la escritura, ya que en el texto se pueden evidenciar rasgos históricos, 
críticos, teóricos, poéticos, y es necesario confrontarlos a partir de las subjetividades 
y asimismo de las realidades que representan sus circunstancias, y que hacen posible 
el transcurso de la investigación. 
                                                          
13 La idea del “eterno retorno” deriva de la concepción cíclica del tiempo expresada por Friedrich 
Nietzsche en su libro Así habló Zaratustra (1883). Este término lo utilizó para señalar que todo lo ocurrido 
en el universo es susceptible de volver a ocurrir, de la misma manera y sin posibilidad de variación ni 
modificación. Este ciclo también aplica para los pensamientos, las ideas y sentimientos. 




Otro reto para esta investigación fue desarrollar textualmente unas consideraciones 
para jugar, las cuales guían al lector mediante conceptos establecidos, históricos o 
teóricos acerca de las relaciones entre el juego, el juguete, el juguetero y los 
jugadores. De igual manera, estas consideraciones permiten comprender el sentido 
cíclico y el carácter poético que contiene cada capítulo. Lo anterior no significa, que 
exista un capítulo determinado para cada una de las instancias poéticas, sino que 
cada una de ellas va apareciendo progresivamente en el texto, para luego ocultarse 
y muy seguramente volver a aparecer. Las instancias mismas juegan dentro de la 
investigación.  
Por último, el proceso de construcción e hilo conductor del trabajo resultó ser un 
desafío, en parte por la idea de hacer un texto, si bien de índole teórico, que igual se 
diferenciara de una reseña histórica o inventario de objetos de cultura material. Sin 
embargo, es difícil alejarse de este sentido histórico del que goza el juguete, incluso 
debe ser el punto de partida para este caso particular. En otras palabras, en el juguete 
y el juego se encuentra la génesis misma del hombre en acción de construir su mundo. 
De igual manera, el capítulo final o de conclusiones del texto pretende tener un 
sentido crítico, en este caso pertinente para estos tiempos de inmediatez de los 
objetos dentro de una cultura material signada a la distracción y la vaguedad.  
 
1.4. Consideraciones de juego 
Las siguientes consideraciones permiten acercarse al juguete y comprender al mismo 
como objeto de uso, y por tanto, pieza relevante de la cultura material, así como el 
juego una acción por la que el jugador se consolida como actor, y el juguetero como 
artesano y creador. El sociólogo estadounidense Richard Sennett, plantea algunas 
posibles formas para comprender el tema del entretejido conceptual que se encuentra 
alrededor de los objetos de uso. En su libro El artesano, no solo revela la importancia 
de los objetos que a simple vista no tendrían ningún grado de interés, sino que 
también significa las condiciones físicas, laborales, gremiales y en últimas, sociales 
como aspectos fundamentales para el desarrollo de las culturas. Esto implica que los 




hombres aprenden de sus objetos y supone una transmisión de esos conocimientos 
de una a otra generación14.  
Se podría deducir entonces, que la esencia histórica del modelo a escala del juguete 
está contenida en él mismo de la temporalidad humana. De igual manera, y apoyando 
la idea de historicidad de los juguetes, el filósofo italiano Giorgio Agamben afirma en 
sus ensayos sobre la infancia y su relación con la historia, que el juguete es un cúmulo 
contenedor de la historicidad y valor de su época, sociedad y cultura. Enfatiza además 
Agamben al respecto, acerca de esa distintiva causalidad histórica del juguete. 
 
El juguete es una materialización de la historicidad contenida en los objetos, 
que aquel logra extraer a través de una particular manipulación. Mientras que 
el valor y el significado del objeto antiguo y del documento están en función de 
la antigüedad, del modo en que presentan y vuelven tangible un pasado más 
o menos remoto, el juguete, fragmentando y tergiversando el pasado o bien 
miniaturizando el presente –jugando pues tanto con la diacronía como con la 
sincronía- presenta y vuelve tangible la temporalidad humana en sí misma: la 
pura distancia diferencia entre el ´una vez´ y el ´ya no más´15  
 
El juguete de madera es historia en sí mismo, y se va recargando de más historia 
conforme pasa el tiempo. Es un poderoso documento que contiene cientos de relatos 
más. El juguete de madera, por ejemplo, da cuenta de la historia de cómo y quién 
tumbó el árbol del que proviene. El juguete da cuenta de la época, el clima, la 
economía, las costumbres, las percepciones de mundo. El cuerpo del leñador, las 
manos del fabricante, la mente del comerciante, la técnica del artesano, el tiempo, la 
experiencia, el trueque tal vez por otro producto. De hecho, el mismo artesano es 
Historia, ya que trae consigo todo un bagaje experimental que ha venido recolectando 
a lo largo de su vida, a través de las técnicas artesanales que ha aprendido o que su 
descendencia le inculcó, así como el descubrimiento de nuevos materiales o una 
mejor manera de trabajar con los que ya conoce, y muy posiblemente de varios 
eventos más compartidos con sus generaciones.  
                                                          
14 En este sentido, afirma Sennett que “con harta frecuencia, al menos en las Ciencia Sociales, la 
expresión –cultura material- desprecia las telas, los tableros de circuito o el pescado al horno como 
objetos dignos de consideración por sí mismos; en cambio, considera que la formación de estas cosas 
físicas es reflejo de normas sociales, intereses económicos o convicciones religiosas; se prescinde de la 
cosa en sí misma”. El Artesano, Barcelona, Anagrama, 2009, p. 19.   
15 Giorgio Agamben, Infancia e Historia, Buenos Aires, Adriana Hidalgo, 2007, p. 103. 




I. Lo ritual y lo mítico en el juego. 
El juego no puede aparecer por sí solo al igual que el mundo y todo lo que habita y lo 
ocupa.  En consecuencia, surge este precepto, el cual enmarca una génesis del juego, 
un inicio, un origen, debido al carácter mitológico explicado a continuación. Así, el 
mundo surge por los caprichos de los juegos de los antiguos dioses que hacen sus 
propias reglas.  
Estos aspectos cosmogónicos y cosmológicos16 detonan una serie de 
cuestionamientos presentes en todos y cada uno de los mitos de creación. Los 
antiguos griegos, a la cabeza de Platón, buscaban con voraz apetito la respuesta a 
las preguntas más complejas, tales como: ¿Cómo se generó el mundo? Y debido a 
la dificultad de responder esta pregunta con las herramientas de aquel momento, 
surgió la cosmogonía, como una contundente forma de pensar a través de los mitos 
de creación. Aristóteles, por su parte, tenía una visión más meticulosa de este asunto, 
al hacer una deducción -o por lo menos una inferencia puramente racional-. Mientras 
Platón argumenta que es puramente un mito, ya que no hay otra manera de contestar 
estas complejas preguntas, su discípulo intenta materializar estas ideas a la luz de lo 
perceptible de manera sensorial17. 
Pero el juego no solamente se crea, sino que experimenta un tránsito temporal y viaja 
en el tiempo pues está presente en momentos cruciales de la vida de individuos de 
muchas generaciones. En ese viaje, se modifica, se tergiversa, muta o se transforma, 
pero su esencia de juego sigue intacta. El rito consiste en ese volver a jugar, en esa 
re-creación. La función propia del ritual del juego es preservar la continuidad de lo 
vivido; sucede que mediante este ritual, el mundo cansado retoma sus impulsos, su 
aire, y la vida se reactiva.  
Para comprender este sentido de transformación del juego, bastaría con analizar 
parte de la obra del pedagogo caleño Nicolás Buenaventura Vidal, quien habló sobre 
el juego de la creación (mito) y las maneras de preservar la continuidad de lo vivido 
                                                          
16 El término “cosmogonía” está asociado con el mito referente a la creación del mundo, y por otro lado, 
la “cosmología” está relacionada con la teoría general acerca del mundo considerado como una totalidad 
orgánica, es decir, el examen de las leyes más generales que rigen su desarrollo y expansión. 
17 Platón, Diálogo Timeo, Obras completas Tomo 6, Madrid, Patricio de Azcárate, 1872, p. 144. 




en el juego (rito), y estas ideas están muy emparentadas con el concepto del hacedor, 
del artesano, del demiurgo. En estos relatos de Buenaventura se puede percibir la 
creación como un juego y como resultante surgen los hombres, los pensamientos y 
las palabras: 
En un tiempo no había nada. Tan sólo el vacío, un vacío insensible y ciego. 
Al vacío insensible y ciego le gustaba pensar de vez en cuando, sólo de vez 
en cuando. Y cada vez que pensaba, los pensamientos se quedaban 
suspendidos, flotando en el vacío.  
Y se fueron sumando, los pensamientos, y se conocieron en el vacío. Y se 
pusieron a jugar. Jugando, jugando, fueron creando nuevos pensamientos. 
Al vacío comenzaron a nacerle como turupes, como jorobas... y esas jorobas 
estallaron y formaron palabras, porque el vacío era insensible y ciego, pero no 
mudo. 
Las palabras rápidamente se levantaron y comenzaron a distinguirse: unas se 
volvieron árboles, enredaderas, arbustos y florecitas. Otras se hicieron agua, 
y hubo las que se pusieron a nadar y se volvieron peces y las que se sentaron 
a descansar y se convirtieron en piedra. Las palabras “aire voladoras” se 
hicieron pájaro. 
Hasta que las palabras, aburridas de nombrar, decidieron ser nombradas: 
dijeron mujer, dijeron hombre, y las palabras “Mujer” y “Hombre” caminaron, 
se encontraron, se nombraron y se amaron. Le pusieron nombre a las 
palabras. Apareció la palabra “Casa” y la mujer y el hombre la habitaron. Se 
dijo “Mesa” y hubo dónde sentarse a comer. Con la palabra “Palabra”, apareció 
la primera herramienta, y sentados alrededor de la palabra “Fuego”, la mujer 
y el hombre se contaron las primeras historias. 18 
 
La creación, por lo tanto, consistió en fijar cantidades y proporciones de materia de 
modo que, puedan realizarse los procesos en concordancia con las leyes de la 
naturaleza, esto es, con las leyes divinas. Así pues, el Dios de Platón es básicamente 
el diseñador del mundo. El movimiento en el mundo, es porque alguien o algo no 
material lo iniciaron. El demiurgo está dotado de alma y por tanto, la creación de 
modelos perfectos es su labor19.  
                                                          
18 Nicolás Buenaventura, Mitos de creación Op. 7 Sonata en catorce movimientos, Bogotá D.C, Norma, 
1998, p. 27. 
19 Ídem.   




II. Los juguetes y las imágenes poéticas. 
 
Imagen 2. Guepeto, hacedor de muñecos. Fotograma de la película Pinocho, Walt Disney, 1940. 
 
Las imágenes poéticas son el motor y nacimiento de leyendas, mitos, cultos, que se 
manifiestan a través de las metáforas. Por ejemplo, la metáfora del nacimiento en Las 
aventuras de Pinocho20 está en relación con varios elementos a su vez, la oscuridad 
y la desesperanza junto al fuego que prende el muñeco de madera dentro de la 
ballena, el aire quemado que hace estornudar al cetáceo, el agua que empuja la 
embarcación cuando el monstruo estornuda y la tierra donde llegan luego de remar 
para salvar sus vidas. En esta escena podemos comprender los aspectos 
relacionados con la vida y la muerte, y el tránsito entre una y otra.  
Este precepto especifica la relevancia de las imágenes y la relación de ellas con los 
juegos y juguetes, y no necesariamente son imágenes visuales, sino que constituye 
un dispositivo de imágenes que ayuden a la comprensión. Por tanto, las imágenes 
aceptadas socialmente acerca de los juegos y juguetes de un contexto, tienen cabida 
en este análisis y se fundamentan mediante este apartado. 
                                                          
20 Carlo Collodi, Las aventuras de Pinocho, Bogotá, Panamericana Editorial, 1999, pp. 265 - 266. 




Así como las imágenes y su uso se convierten en una de las materias primas del 
documento histórico (Escuela de Warburg, Erwin Panofsky)21, los objetos y juguetes 
de madera se pueden convertir en vestigios históricos de las diversas culturas de un 
territorio o contexto particular. Por tanto, los juegos y juguetes no son producto del 
azar, sino una amalgama de lo natural y lo ritual. Sobre este aspecto menciona 
Giorgio Agamben: 
 
Así en el juego de la pelota podemos discernir las huellas de la representación 
ritual de un mito en el cual los dioses luchaban por la posesión del sol; la ronda 
era un antiguo rito matrimonial; los juegos de azar derivan de las prácticas 
oraculares; el trompo y el damero eran elementos adivinatorios.22  
 
El objeto en sí mismo necesita de su valoración dentro de la sociedad, como artífice 
de una extrapolación entre el sentir y el pensar del sujeto, reflejando su percepción 
de la realidad para recrear mundos posibles a través de la imagen que se palpa, se 
toca, se huele, se usa, se rompe y se transforma en un sinfín de paradigmas infantiles. 
Desde la perspectiva del filósofo, poeta y crítico literario francés Gaston Bachelard, 
se afirma que la poética está estructurada por los cuatro elementos (agua, tierra, 
fuego y aire) y que estos son el punto de partida para el análisis de las imágenes. 
Cada uno de los elementos ha simbolizado momentos, tránsitos o etapas de la vida, 
y al mismo tiempo, estos elementos se han convertido en los arquetipos que dan 
origen a las imágenes poéticas.  
Esta aproximación a la poética Bachelard la llama ensoñación creadora o imaginación 
material23, y es la capacidad que tiene el hombre de convertir los cuatro elementos 
señalados anteriormente en formas de provocación. La imaginación material, será 
entonces, la facultad no para formar imágenes suministradas por la percepción, sino 
para deformarlas, cambiarlas y liberarse de las primeras. El producto de este proceso 
aparece gracias a la imagen literaria, las nuevas palabras significan otras cosas, 
                                                          
21 Peter Burke, Visto y no visto, El uso de la imagen como documento histórico, Capítulo II Iconografía e 
Iconología, Barcelona, Crítica, 2001. Pp. 43 – 57. 
22 Giorgio Agamben, Infancia e Historia. Destrucción de la experiencia y origen de la historia, Buenos 
Aires, Adriana Hidalgo, 2007, p. 97. 
23 Gaston Bachelard, La Poética del Espacio, México D.F, FCE, 1997, p. 9. 




tienen impactos diferentes, hacen soñar de otros modos, acá aparece el juego del 
soñador de palabras, que se evidencia dentro del juego presentado en estas líneas. 
Hay dos condiciones latentes dentro del lenguaje literario, que avalan, en primera 
instancia la aparición y razón de estas imágenes literarias, y segundo, la pertinencia 
de la cultura material dentro de los campos de poética y creación; el primero presenta 
a los objetos como “centros de poema”, y el segundo es fuente para que surjan 
valores metafóricos. Según lo anterior, la poética de los elementos será la sumatoria 
entre la imagen y la metáfora, ambas cargadas de todas las implicaciones subjetivas 
y objetivas desarrolladas por el poeta. La metáfora posee una fuerza creativa y 
evocativa muy pertinente para el estudio de los juegos y juguetes, ya que por medio 
de esta figura retórica se intenta aplicar un concepto o una expresión sobre una idea 
o un objeto, pero que, al no describirlo de manera directa, es necesario acudir a una 
comparación con otro elemento. De esta manera, el trompo puede ser el mundo que, 
cuando comienza a girar, surge la vida. 
Para tener un acercamiento y comprensión del lenguaje metafórico es posible recurrir 
al Haiku como ejemplo24. En la formulación del Haiku comprendemos la transición del 
pensamiento, que a través de las metáforas planteadas en sus líneas constituyen los 
fenómenos de la naturaleza, las metáforas son proyecciones de la naturaleza humana 
sobre la naturaleza universal.    
 
Hecho de aire 
entre pinos y rocas 
brota el poema. 
 
Por tanto, las metáforas son unidades mínimas de significación de la creación poética 
a modo de una especie de imagen y sentido del lenguaje, y es el poeta quien mejor 
sabe jugar con las palabras, con las ideas y con las imágenes que ha creado, con las 
                                                          
24 El Haiku es un poema japonés breve que consta por lo general de diecisiete moras o sílabas 
distribuidas en tres versos de 5, 7 y 5 sílabas respectivamente, en los cuales, el poeta manifiesta su 
admiración hacia los elementos naturales y la relación de éstos con el hombre. 




cuales habita y ornamenta ese mundo de la fantasía que es su encanto. Se podría 
decir, entonces, que sus creaciones no tienen otra finalidad que producir belleza, pero 
además permitir conexiones con otras formas explicativas, quizá más evocativas o 
contundentes respecto al complejo mundo del jugar. 
Si las metáforas son un juego de imágenes que el poeta ordena y desordena, 
trasladando así su significado ordinario, entonces el lenguaje adquiere en manos del 
poeta una dimensión poética y plástica. El juego en tanto creación, dado lo tautológico 
y el silogismo, se constituye en un acto poético. 
 
Imagen 3. Luis Benito Ramos, De la serie Juegos populares callejeros, 1936. Fotografía, 9 x14 cm. 
Colección Banco de la República de Colombia, Bogotá25. 
 
 
                                                          
25 Fotografía Incluida en el catálogo de la exposición Los niños que fuimos, huellas de la infancia en 
Colombia, una investigación de Patricia Londoño Vega y Santiago Londoño Vélez, 2013, p. 144.  
 




III. Imágenes de juego, juguete, jugador y juguetero. 
 
Imagen 4. Fotografía Rodríguez. José Domingo Sierra. 1939. Biblioteca Pública Piloto de 
Medellín. Archivo Fotográfico. 
 
Las imágenes tienen un rol protagónico en el estudio sobre los juegos, los objetos 
para jugar y los creadores o fabricantes de estos juguetes, y no menos importantes, 
el análisis del público que juega y posee estos juguetes. Gracias a estas imágenes, 
la cultura material se enriquece y disciplinas como el Diseño Industrial, de vestuario 
o gráfico adquieren opciones epistemológicas supremamente importantes.  
A partir de estas cuatro imágenes es posible construir un discurso –no secuencial- a 
manera de trama de conceptos, cuyo objetivo es el de esclarecer los términos 
planteados por el historiador de arte alemán Hans Belting sobre la imagen, el cuerpo 
y el medio y aplicable a este mundo particular del juguete.26.  
                                                          
26 Hans Belting, Antropología de la imagen, Buenos Aires, Katz, 2007. 




Por otra parte, la memoria, el recuerdo y el olvido, si bien tienen que ver con el jugador 
y con el juego, recae en la materialidad del juguete (objeto) y los avatares de su olvido, 
hasta el punto confuso de que el jugador no puede diferenciar algunos aspectos 
puntuales sobre hechos ya pasados, y no puede recordar ni acudir al lugar exacto en 
su memoria donde se encuentran esos recuerdos. Esta verdad, quizás, produce una 
mayor aceleración del olvido en el sujeto que acude a la memoria para recuperar 
imágenes; aunque puede ocurrir que la memoria del jugador no recuerda si el evento 
mismo está en el archivo de los juguetes, o en la mente del jugador.  
El juguete como cuerpo está asociado a las técnicas de elaboración, a la huella que 
imprime la mano del juguetero sobre la materia, a los tornos, a las herramientas, al 
artesano fabricante que igualmente posee huellas, y su ser es producto de los 
insumos que deja este vestigio disfrazado de experiencia. El juguete tiene cuerpo, el 
cuerpo es imagen y las imágenes tienen un lugar, ocupan un espacio, y en este lugar 
donde habitan los juguetes, también están presentes los imaginarios colectivos sobre 
estos cuerpos. Pero los juguetes no solamente están allí, han viajado por 
generaciones ocupando un lugar importante en las tradiciones.  
Tarea difícil sería encontrar los límites en los cuales las múltiples imágenes cambian 
de concepto, de actor, de medio, de cuerpo. Las imágenes son compartidas y 
complementarias, hasta el punto de no discernir si el concepto primario es un medio, 
es un cuerpo, es un lugar o todos a la vez. Por esta razón, los aspectos descritos para 
la condición de juguete, tales como la idiosincrasia y naturaleza, hablando desde lo 
cultural, se le atañe también al juego y al mismo tiempo al jugador.  
Ahora bien, resulta importante señalar que las imágenes son más que productos de 
la percepción. Tienen múltiples significados y se manifiestan como el resultado de 
una simbolización personal o colectiva. Cuando aparece el aspecto social, se 
empiezan a asomar diferentes temas que se pueden observar desde varias ópticas. 
Es necesario comprender e investigar a las imágenes desde diferentes disciplinas, 
puesto que definitivamente éstas se configurarán conceptualmente desde lo que 
representan. Belting argumenta al respecto que:  




Lo que en el mundo de los cuerpos y de las cosas es su materialidad, en el 
mundo de las imágenes es su medio. Puesto que una imagen carece de 
cuerpo, esta requiere de un medio en el cual pueda corporizarse27. 
La pregunta sobre qué es la imagen y su relación en el juego de su universo, sin 
pretensiones de encontrar una única respuesta, arroja directamente al cómo éstas se 
producen y se colocan ante nuestra vida desde los juegos de la infancia, con los 
juguetes con que se contaban, y hasta con las personas que se jugaba. Aquí aparece 
el término 'medio' como un transmisor de las imágenes, y solamente adquiere 
significado y existencia misma cuando se manifiesta en contexto de la imagen y del 
cuerpo. Estos tres conceptos no se dan por separado, al igual que la condición del 
juego resulta de inherencia al ser humano. La materialidad y la esencia tienen que 
componerse en un cuerpo, el cual les permita exteriorizar y exponer la resultante de 
esta interrelación. Ahora bien, las imágenes también aparecen en grandes 
cantidades, un conjunto de ellas representa múltiple actividades rituales, fantásticas, 
oníricas, placenteras y libertarias. 
Según Belting: “lo imaginario y lo real cambian lugares. Soñamos con no-lugares de 
lugares reales”. Estos no-lugares son los lugares de la imaginación y del escape, 
lugares de las utopías de las imágenes que traspasan límites geográficos y políticos, 
que traspasan también límites culturales y contextuales, generando una globalización 
de las imágenes. En este sentido, ¿el juego será el medio en el cual se desarrollan 
las imágenes y al mismo tiempo el lugar donde se llevan a cabo las actividades 
planteadas por el jugador?  
Dentro de este cúmulo de imágenes encontramos unos archivadores con una vasta 
información, y existen cajones destinados únicamente a la memoria y otros al olvido. 
Estas imágenes no tienen cuerpo, y necesitan de un medio –juguete- para poder 
corporizarse, razón por la cual, la memoria es un medio para recordar imágenes. 
“¿Qué caracteriza a una generación mejor que el recuerdo común de algunas 
imágenes?”28 
 
                                                          
27 Ibídem, p. 22. 
28 Ibídem, p 100. 




IV. Consideración acerca de las características del juego.  
La actividad del juego está vinculada con el jugador mismo, al mismo tiempo, la razón 
de ser del juguete se encuentra ligada al juguetero. Debido a esto, varias ramas del 
conocimiento pertenecientes a las ciencias sociales y humanas han estado presentes 
y en constante comunión con la idea del juego-juguete-jugador-juguetero. El juego 
hace parte de la acción o actividad, el juguete como instrumento construido o 
adquirido con unos fines específicos, ya sean lúdicos, rituales…; asimismo el jugador 
se constituye en actor fundamental y desarrollador de la actividad, y el juguetero, que 
suele corresponderse con el artesano que posibilita la existencia del juguete. 
Por tanto, han existido múltiples y complejos estudios alrededor de estos temas, los 
cuales van desde la psicología, pedagogía, sociología, literatura, antropología y 
estudios culturales, así como desde el diseño hasta la ingeniería y procesos de 
producción industrial. Por lo anterior, son diversas las definiciones para cada uno de 
los componentes de las cuatro instancias, dependiendo de la base conceptual y la 
rama de conocimiento desde la cual se esté observando. Así, por ejemplo, es posible 
encontrar definiciones de juego, asociadas con diversión y burla, y aunque 
dependiendo del dialecto, la palabra “juego” se carga o descarga de más significados, 
pero en general y definitivamente se refiere a lo mismo. 
Dicho lo anterior, la misma palabra “jugar” en árabe se reconoce como la´iba, término 
que se relaciona con el acto de mofarse; pero, para el hebreo será Sahaq, lo cual 
quiere decir reír a carcajadas. En el latín está presente la palabra Ludere, que va 
direccionada hacia la actuación en el teatro. En el idioma inglés la palabra play tiene 
varias acepciones, desde el juego como tal, pasando por la reproducción de un 
dispositivo de audio y video hasta la manipulación de algún instrumento musical, entre 
otros significados más. De igual manera que en el idioma inglés, existen varias ideas 
asociadas a la palabra juego o jugar29. 
Pero más allá del significado de la palabra, el juego en sí posee ciertas características 
morfológicas, contextuales y socio-culturales. Para el escritor, sociólogo y crítico 
                                                          
29 Martínez Vázquez de Parga, María José, Juego, figuración, símbolo. El tablero de la oca,  Madrid, 
451 editores, 2008, pp. 41- 49. 




literario francés del siglo XX, Roger Caillois, el juego posee características formales 
de libertad, separación, incertidumbre, improductividad, reglamentación y ficción30. En 
cuanto a esta primera interpretación, libertad significa que solo se juega si se quiere. 
Aunque en el juego existan reglas, exceptuando los de la primerísima infancia, es 
decisión del jugador si se juega o no. Sería como la decisión propia y voluntaria de 
leer o no un libro, o de cómo abordarlo. Si bien dependa de ciertas condiciones, libre 
es el individuo que decide jugar.  
Respecto de la separación, Caillois habla del espacio puro, es decir, el tablero o el 
lugar donde acontece el juego. Este espacio está determinado por el espacio-tiempo, 
existiendo una delimitación espacial, física o figurada, y también una delimitación 
temporal, ya que las propias normas determinan un orden en el juego: un comienzo, 
un intermedio y un final. Debido a estas dos delimitaciones, se produce la ficción de 
otros mundos que se desprenden de la cotidianidad y de la realidad. Por otra parte, 
en el caso de la incertidumbre, vale notar que el juego no pertenece a la esfera del 
pensamiento lógico y sistemático, sino más bien al pensamiento lúdico no dirigido. 
Todo juego conlleva entonces a la incertidumbre, ya que las decisiones no 
corresponden a un sistema sino al “yo” que decide según sus propios intereses. ¿Qué 
hará el jugador? 
En la improductividad, se marca la diferencia entre trabajo productivo y juego; este 
primero tiene un fin, ya sea económico, espiritual, social. El juego no tiene otra 
finalidad que no sea la disipación y el ganar, es un fin en sí externo, ajeno a la 
actividad misma. Lo anterior no quiere decir que el juego no tenga un fin, solo que 
esta causalidad es más profunda e inconsciente. “El juego, acota Piaget, encuentra 
su fin en sí mismo, mientras que el trabajo y las demás conductas no lúdicas entrañan 
una meta que no está comprendida en la acción como tal”31 
En contraste, y siguiendo la ruta de Caillois, los juegos en general poseen 
reglamentación. Estos juegos reglados son los más comunes y numerosos, y se 
asumen como una analogía de la vida en sociedad, en comunidad. Cada juego es un 
                                                          
30 Roger Caillois, Los juegos y los hombres. La máscara y el vértigo, México, FCE, 1986, p.41. 
31 Jean Piaget, La formación del símbolo en el niño, México, FCE, 1961, p. 200. 




micro-mundo reglado, pensado como una estructura sistémica compleja y variable 
para su total funcionamiento. 
En cierta forma, esta clasificación de Caillois intenta cerrar el amplio espectro de los 
juegos, dado que estas características siguen conservando algún grado de 
ambigüedad, por lo que define que todos los juegos se pueden encerrar en cuatro 
categorías y dos principios32. No obstante, se muestra bastante útil el estudio y 
propuesta del crítico, ya que cualquier juego nuevo o por inventar se puede analizar 
gracias a su contribución al sistema que se menciona a continuación: 
 
Principio Ludus: 
(Gusto por la dificultad 
gratuita). 
Grado de participación de 
dos principios antagónicos. 
 





Fútbol, canicas, ajedrez 
  
Categoría Azar (alea) 
ruleta, lotería, dados 
  
Categoría  Simulacro 
(mimicry) 
Pirata, caballo de madera, 
  
Categoría Vértigo (ilinx) 
Movimiento rápido de 
rotación o de caída, se 
pretende crear en uno 
mismo un estado orgánico 
de confusión y 
desconcierto. Dar vueltas 
hasta quedar mareado, 
rondas ruedas y todos los 




Imagen 5. Interpretación del autor sobre las clasificaciones y categorías del juego de Roger Caillois 
 
Haciendo un cruce entre las categorías y los principios de Caillois, es posible abarcar 
una gran cantidad de juegos en las casillas en blanco, y del mismo modo, comprender 
por qué algunos juegos no poseen condiciones similares a otros, por mencionar un 
                                                          
32 Roger Caillois, Los juegos y los hombres. La máscara y el vértigo, México, FCE, 1986, p. 41. 




caso, dice Caillois que es característico del juego no crear riqueza ni obra alguna, 
haciéndolo un factor diferencial del trabajo o del arte. Por consiguiente, esta 
característica propia del juego no funcionaría con los juegos de azar, ya que hay una 
deformidad de los lineamientos del concepto juego (hallarse libre de fines externos), 
sin embargo, dependiendo del juego de azar, es posible ubicarlo en la casilla en 
blanco de la tabla. La tan polémica ruleta rusa, aunque tiene este principio antagónico 
en el cual dos o más personajes se disponen a morir, no tendrá el mismo significado 
que la interpretación de algún personaje luego de que la ruleta de juegos de concurso 
o los dados así dictaminen. Ambos juegos se pueden considerar de azar, pero sus 
principios difieren enormemente. 
Otra consideración acerca de la clasificación de los juegos se puede intuir a partir de 
las condiciones normativas de los mismos. La presencia de reglas en todo juego es 
un factor señalado por el filósofo e historiador holandés Johan Huizinga33, quien ha 
sido un pilar para otros estudiosos de los campos del juego y la lúdica, y ha sido 
referencia importante para el inicio de cientos de investigaciones más. Estos tratados 
de Huizinga han sido admitidos por otros autores y debido al carácter social del juego, 
y al estar presente en la vida de los pueblos, se ha constituido como un eje 
fundamental y semilla del desarrollo de la cultura, por lo tanto, cada pueblo tiene sus 
propias reglas de juego. 
El sentido lúdico para Huizinga está ligado al juego, y este último es inherente a la 
condición humana; a su desarrollo físico, emocional e intelectual, dentro de un gran 
marco socio-cultural. Según el autor, el acto de jugar pareciera innato en el hombre, 
como una condición que no se enseña, pero que está siempre presente, y que 
sobrepasa todas las estructuras de pensamiento de las diversas culturas, se 
desarrolla con ciertas características de lugar, tiempo y voluntad por parte de los 
participantes, y posee condiciones de reglas establecidas: 
El concepto de juego permanece siempre, de extraña manera, aparte de todas 
las demás formas mentales en que podemos expresar las estructuras de la 
vida espiritual y de la vida social34. 
                                                          
33 Johan Huizinga, Homo Ludens, Madrid, Alianza, 1987.  
34 Ibídem, p.19. 





Lo anterior evidencia que Huizinga en Homo Ludens plantea que el juego es un 
fenómeno social y cultural, y no un fenómeno individual y psicológico, como 





















V. El juego del desdoblamiento35 
 
           
Imagen 6. Figuras en miniatura del artista japonés Tatsuya Tanaka. Recuperado de: 
https://www.nippon.com/es/people/e00139/ 
 
Este precepto se enfoca en comprender el acto del juego como un acto de 
desdoblamiento. El juego rompe las fronteras de la realidad y podemos ser otros y 
nosotros mismos a la vez. Esta condición que pareciera sólo posible cuando 
soñamos, nos conduce a representar mentalmente acontecimientos pasados, o 
imágenes de elementos que posiblemente no existen en la realidad o que son o fueron 
reales, pero que no están presentes36. 
                                                          
35 “El desdoblamiento de la personalidad”, es un término derivado de una condición psiquiátrica que 
evidencia la convivencia de dos o más identidades en un mismo individuo, así, el niño es un actor, y se 
encargará de colocar todos los elementos necesarios en escena durante el juego.  
36 Esta condición humana, la define la Real Academia Española de la Lengua como ´fantasía´. 




Es de suma importancia el juego en la vida cotidiana, ya que el jugador se entrega 
espontáneamente al juego. De esta manera, se va perdiendo el carácter de 
obligatoriedad y el mismo juego, sigilosamente, va sacando al jugador del mundo real. 
Podríamos mencionar que la existencia del juguete está presente entre la vida diaria 
y el ritual, ya que este objeto es capaz de arrancarnos del trajín para insertarnos en 
un tiempo y en unos espacios distintos. 
Lo anterior imbrica en dos aspectos de considerable relevancia; el primero tiene que 
ver con la libertad, tanto del juego como del jugador. La libertad y el sentido del juego 
están presentes solo cuando los jugadores tienen ganas de jugar y juegan, y se 
configuran una serie de elementos de tiempo –duración- y de lugares o escenarios 
donde se desarrollan las acciones. Estas serían pues las fronteras del juego, y pueden 
ser reales o inventadas, aceptadas grupal o individualmente, durante todo el juego o 
durante una parte de él.  
El juego tiene la capacidad de configurar o sustituir leyes confusas y complicadas de 
la vida ordinaria a reglas precisas, arbitrarias e irrechazables de un lugar imaginario 
o fantástico, que se puede prolongar en el tiempo, incluso algunos nunca encuentran 
un final. De hecho, ciertos juegos no terminan por las reglas establecidas, sino ante 
la negación a seguirlas. 
Solo se juega si se quiere. Cuando hay un acuerdo se pueden introducir nuevas 
reglas. La libertad, en este caso específico estará vinculada fuertemente a la fantasía. 
Si el juego permite esta libertad del jugador, no se podría entonces desprender lo 
placentero que suscita la libertad de jugar, razón por la cual los juegos tienen estos 
tintes lúdicos agradables, los cuales se asocian con estructuras reconocibles que 
facilitan, alegran, aportan: Juegos de palabras, escénicos, de roles, de llaves, etc.   
En términos generales, Gaston Bachelard expone una conexión entre 'La libertad', 'el 
placer' y 'la fantasía'. Es innegable que esta relación está asociada a los mismos 
fenómenos que el juego posibilita.  
 
 




¡Cuántas veces el poeta-pintor en su cárcel no ha atravesado los muros por el 
túnel! ¡Cuántas veces, pintando en sueños, se ha evadido por una grieta del 
muro! Para salir de la cárcel, todos los medios son buenos, y en caso de 
necesidad, lo absurdo nos libera… El mundo es mi imaginación, poseo el 
mundo tanto más, cuanta mayor habilidad tenga para miniaturizarlo. Pero de 
paso hay que comprender que en la miniatura, los valores se condensan y se 
enriquecen. No basta una dialéctica platónica de lo grande y lo pequeño para 
conocer las virtudes dinámicas de la miniatura. Hay que rebasar la lógica para 
vivir lo grande que existe dentro de lo pequeño37. 
 
Lo anterior supone un nuevo suceso que se ha formado y desprendido en muchas 
ocasiones de la realidad. En él, los colores crecen y viven en estado salvaje, en este 
lugar se establecen las reglas, que pueden ser puestas en acuerdo común e 
institucionalizadas, o reglas no aparentes que irían enfocadas a las representaciones 
de distintos papeles o roles. Allí también está inmersa la palabra 'placer', siendo 
posible asociar la representación como rol, ya sea de alguien distinto o de algo 
distinto; un villano o un vaquero famoso, por un lado, o un caballo o un automóvil de 
carreras. Encontramos en estos ejemplos el placer de la ficción, reforzado aún más 
por la idea del desprendimiento de la vida cotidiana. Esta ficción se fundamenta en la 
ilusión que permite por un instante, o en lo que dure el juego, ser un pirata, un 
detective o montar en un caballo de madera.  
Por consiguiente, el acto del juego es de desdoblamiento, pues somos al mismo 
tiempo otros. Pareciera una condición solo posible en el placer onírico, que conduce 
a la fantasía.  
Los juguetes del jugador tienen un lugar bien cimentado en su mente, sin importar su 
edad. Yendo más allá del tamaño, precio, dificultad de obtención, forma, olor o 
antigüedad, el juguete es el pasaje a otra dimensión, y es tan fuerte esta condición 
de los juguetes que sin explicación alguna son elegidos por encima de otros, con 
características similares o mejores.  
¿Qué juguetes podrían recordar que han marcado sus vidas y qué tipo de prácticas y 
actividades van vinculadas a ellos? Hay elementos que hablan de nosotros mismos; 
                                                          
37 Ibídem, p. 137. 




los libros de nuestros estantes o bibliotecas, incluso, la condición y limpieza de los 

















































2. El trompo de madera. Un mundo nace y gira  
 
Niño y trompo. 
Cada vez que lo lanza cae, 
justo, 
en el centro del mundo. 




Imagen 7. El artesano Jorge Rivadeneira rescata una tradición en Quito, Ecuador. El Tiempo, diario de 




Cuando se pone a bailar el trompo de madera su giro produce un mundo. Es en ese 
mismo instante cuando la fuerza centrípeta condensa toda la energía para darle vida 
al juguete. Este par de premisas dan cuenta de un nacimiento donde el objeto se 
encarna en la cultura material, aquella cuyos signos evocan las condiciones iniciales 
de una época primigenia, antigua, concerniente a esos relatos míticos que hablan del 
carácter histórico de los juguetes y su relación con el hombre. 




Esta metáfora acerca de la creación del mundo contrapone varias perspectivas, que 
desde tiempos remotos han hecho énfasis en sus orígenes; más, la intención no es 
tratar la ontología del desarrollo o evolución de la creación, sino más bien, hacer 
evidentes las relaciones existentes en la matriz del juego-juguete-juguetero, así como 
su conexión con la génesis misma del mundo del jugador. 
El juego de la creación, como todos los juegos, depende de una gran cantidad de 
variables y de factores que posibilitan la existencia y el desarrollo de las actividades 
lúdicas, en este punto se mezcla lo material, lo ideal, lo energético, lo técnico y lo 
metódico. El juego de la creación no es tarea simple, pues es una receta a la cual el 
cocinero se enfrenta por primera vez. El primer paso de ésta se relaciona con la fuerza 
que impulsa y posibilita el movimiento del universo, con la demiurgia, que en breve 
da cuenta de un marco tempo-espacial, presto para el surgimiento de la vida38. Que 
por otra parte no se hace por sí sola, necesita de un agente externo que intervenga 
en el procedimiento.  
Para los antiguos griegos, este jugador hacedor de recetas era denominado 
demiurgo, que era semejante a un semidiós, propio del mundo de las ideas platónicas, 
y por tanto, tenía un rol determinante en lo concerniente a la creación del mundo y la 
configuración del universo. La demiurgia está emparentada con los procesos de 
creación y de poética, ya que el demiurgo en su papel de hacedor, observa la materia 
la cual no tiene aún forma útil para liberarla de su propio caos, logrando hacer algo 
que está guiado por el gesto. El hacedor solo menciona: “no sé lo que voy a hacer, 
pero lo que haga, lo voy a hacer bien”. Por consiguiente, el hacedor demiurgo significa 
literalmente, un maestro, el supremo artesano, un creador y poeta39. 
¿No sería acaso este planteamiento el justo concepto de las ideas de creación en el 
arte a través del juego? Si se analiza, al estar diferenciados en la definición de 
                                                          
38 El término: ‘Demiurgia’ aparece en El Timeo de Platón. Edición de Patricio de Azcárate, tomo 6, Madrid, 
1872. Allí Platón señala que la función del demiurgo es dotar de las ideas que son perfectas a la materia 
que no tiene forma, y de esta manera, él se consolida como un genio ordenador y creador dentro de las 
teorías de las ideas y del cosmos.  
39 El vocablo tiene dos acepciones establecidas por la Real Academia Española. La primera filosófica 
platónica, en la cual el demiurgo es el artífice o alma universal, y un principio ordenador de los elementos 
preexistentes; la segunda, se relaciona con el artista creador: "El demiurgo dispone que sus personajes 
vuelvan a vivir su propia historia en un espacio cerrado". 




elementos en la demiurgia, la materia sin forma, el caos de las ideas, el creador u 
ordenador y del espacio o lugar, se puede pensar en una posible separación de fases 
en las cuales se lleva a cabo el proceso de creación.  
 
Imagen 8. Jorge Rivadeneira, el artesano del barrio San Roque elabora trompos en Quito, Ecuador. 
Recuperado de: https://bit.ly/2FMcLL6 
 
Para comprender mejor este juego de recetas y proporciones, vale la pena hacer 
hincapié en el pensamiento clásico referido a las ideas y la materialidad. En este caso 
se vuelve a la filosofía, en la medida que la creación del mundo no debe dejarse sólo 
a las matemáticas o a las ciencias, puesto que los contenidos y las formas del 
pensamiento han aportado al orden y comprensión de los conceptos40.  
En este juego de creación, pareciera entonces, que el trompo que gira y se asemeja 
al mundo, se compone de una 'sustancia' del mundo de las ideas y el 'cuerpo' de una 
realidad que es también materia. Para Platón, el alma tenía prelación sobre el cuerpo, 
sobre la materialidad.  
                                                          
40 Platón, el Diálogo: Timeo y a Aristóteles con el Libro XII de Metafísica. 




Aristóteles, en el libro XII de la Metafísica, señala las múltiples posibilidades de 
aplicaciones y variables significados de la palabra 'ser'. La primera aseveración 
sustituye al 'ser' con 'sustancia', es decir, no se puede disociar el 'ser' de la 'sustancia', 
ya que van ligadas, pues solos no existen. Otro de esos conceptos fundamentales 
para Aristóteles es el del 'cambio', y esta noción le sirve para enmarcar y comprender 
las relaciones tanto de este mismo concepto, como el de la interacción con otros más, 
tales como espacio, tiempo y vacío.   
Posiblemente, uno de los temas álgidos dentro de la red conceptual del juguete, sea 
el de su propia esencia. Esencia que está presente, aunque no siempre es tangible 
en el objeto y resulta constituir el factor decisivo para los fenómenos de aprecio y 
gusto, que el juguete despierta en el hombre. Esta esencia es la que el niño busca y 
se encuentra en sus juguetes favoritos, la que motiva la preferencia por un objeto. El 
poeta francés Charles Baudelaire fue tras las huellas que dejaban los juguetes, 
tratando de descubrir su sentido, y razonando sobre la cuestión dijo:   
… La mayoría de los niños quieren sobre todo ver el alma del juguete, unos al 
cabo de algún tiempo de ejercicio, otros enseguida. La invasión más o menos 
rápida de ese deseo es la que decide la mayor o menor longevidad del juguete. 
No tengo el valor de reprochar esa manía infantil: es una primera tendencia 
metafísica. Una vez que ese deseo se fija en la médula cerebral del niño, llena 
sus dedos y sus uñas de una agilidad y una fuerza singulares. El niño da 
vueltas y más vueltas a su juguete, lo araña, lo agita, lo golpea contra las 
paredes, lo tira al suelo. De vez en cuando hace que recomience sus 
movimientos mecánicos, a veces en sentido inverso. La vida maravillosa se 
detiene. El niño, como el pueblo que sitúa las Tullerías, hace un esfuerzo 
supremo; por último lo entreabre, él es el más fuerte. ¿Pero dónde está el 
alma? Aquí comienzan el estupor y la tristeza.41 
Resulta conveniente, en este punto, reflexionar sobre el valor de la ´sustancia´ para 
comprender la ´esencia´ del juguete desde el discurso aristotélico, enmarcado en los 
principios del estudio de la Metafísica del autor. La sustancia tiene varias 
características, es unidad, por lo tanto, es completa, pero además sujeta al cambio. 
Con sus transformaciones se convierte en un nuevo objeto de estudio, discurso y 
pensamiento. Aunque la ´sustancia´ se modifica constantemente, lo esencial 
                                                          
41 Charles Baudelaire, La moral del juguete. Le Monde Litteraire, París, 1953. 
 




permanece. Ahora bien, si el resultado o producto final es un trompo o un caballo de 
madera, la esencia del árbol permanece, la energía vital se mantiene en el nuevo 
objeto. El trozo de madera posee la potencia o principio de cambio para convertirse 
en juguete. 
Surge entonces la pregunta: ¿De qué están hechas las sustancias? Aristóteles 
considera que las sustancias tienen una materia prima o primera que es incognoscible 
y real, siendo lo anterior el principio explicativo de la forma y de la potencia de ser de 
la misma. Para Aristóteles, si no se acude a la materia prima, ninguna explicación 
referente a la sustancia es posible, cada sustancia tiene unas posibilidades de 
cambio, los límites de cambio de la materia están fijados netamente por la forma. Por 
otro lado, la materia es un elemento inerte que para cambiar o moverse, algo o alguien 
tiene que actuar sobre ella, por consiguiente, el principio de cambio y movimiento no 
viene de la materia misma, sino que es el resultante de la interacción de fuerzas vivas 
e inertes42.   
En el caso particular del trompo, y en relación con la creación del mundo, sería 
necesario realizar cuatro tipos de preguntas basadas en el discurso de Aristóteles: 
Respecto a lo material: ¿Qué implicaciones tiene que el juguete trompo sea de 
madera? ¿Cuál puede ser la relación entre la obtención del material y su 
transformación? ¿Qué papel desempeñan los métodos y técnicas artesanales / 
industriales en la elaboración de los juguetes?  
Con base a lo formal surgen las siguientes preguntas: ¿A qué se debe la forma del 
trompo, y cómo interfiere la forma en el accionar del juguete? ¿La forma determina la 
duración y calidad del baile del trompo, y por ende, la existencia del mundo? Las 
terceras estaban referidas a su causal eficiente, a aquello que ha producido ese algo, 
por lo que surgen las inquietudes acerca de la relación y el diálogo con el artesano, 
el torno, las herramientas, y que en definitiva marcan una gran diferencia con otros 
métodos de producción. Y las últimas preguntas, se refieren a la causa final, 
emparentadas con aquello para lo que fue creado el trompo, y que para este caso, se 
concibió para que fuera origen del mundo.  
                                                          
42 Aristóteles. “Libro XII” de Metafísica. Editorial Gredos S.A. Madrid, 2003, pp. 469 - 475. 




Para Aristóteles, el cambio o movimiento es el paso de una potencia al acto. ¿Cómo 
explicamos que el mundo siga en movimiento y tan cambiante? La búsqueda de 
Aristóteles lo lleva a pensar en lo que impulsa el movimiento, el motor. En otras 
palabras, no en el 'antes' sino el 'durante/acción'. Las diferentes amalgamas 
conceptuales entre materia, potencia, acto, movimiento y tiempo llevan a Aristóteles 
a creer que hay una fuerza que lo mueve todo, una sustancia que está siempre en 
acto y que nada actúa sobre ella: un motor inmóvil, que significa la sustancia superior, 
sustancia especial, que no tiene materia, pero que está viva. De igual madera ocurre 
en este objeto de estudio sobre el trompo. Hay una fuerza motora externa que mueve 
el juguete y posibilita que todo suceda, quizá es ese pequeño motor que busca el niño 
cuando despedaza el juguete, o es el motor que el artesano simbólicamente introduce 
en el juguete cuando lo está creando. Los niños tienen la cualidad de poder soñar 
despiertos. 
 
2.1. El placer de jugar.  
 
 
Imagen 9. Niños jugando. Óleo del pintor norteamericano Winslow Homer, 1872. 
 




El demiurgo en su condición de creador y poeta tiene la capacidad mágica de 
hacernos conmover con sus temas y composiciones. Una de las perspectivas para 
comprender el origen de los actos poéticos, puede ser analizada desde la mirada del 
médico austriaco Sigmund Freud, quien en sus escritos logró explicar el mundo 
consciente estableciendo relaciones con lo onírico o inconsciente, esté último estadio, 
el de los sueños, donde construimos imágenes mentales que dan cuenta de nuestra 
condición mental profunda. Se recrea el mundo a través del sueño y jugar es una 
forma de soñar, el sueño tiene implícita su propia experiencia estética, en él se 
conjugan sensaciones de placer, dolor o terror, situaciones que en ocasiones 
alcanzan niveles sublimes o poéticos. Hay poética en los actos donde y por medio de 
los cuales se (re)crea el mundo43. 
Son los niños quienes que realizan de una mejor manera esta labor de (re)creación, 
puesto que, como también señala Freud, la actividad poética está asociada al niño a 
través del juego que es su actividad prioritaria. El niño (re)crea su propio mundo 
actuándolo, viviendo una experiencia profunda constructora de realidad. Este acto 
está cargado de seriedad. Es necesario, entonces, hacer una distinción entre la 
realidad del mundo, y el mundo que el niño crea en su juego. 
Freud hace incluso una invitación a retomar estas actividades lúdicas para recobrar 
lo que él llama 'el placer del humor'; despojando un poco de seriedad a la realidad de 
la vida, que por siglos se ha ido intensificando en la humanidad conforme a la 
adquisición de responsabilidades y exigencias de la cotidianeidad. En otros términos, 
el adulto ha dejado de jugar, renunciando tajante y penosamente al placer que entraña 
el juego, pero nada le resultó más difícil que renunciar a ese placer.  
Probablemente, bajo la óptica de Freud, no es posible abandonar nada, sólo cambiar 
algunas cosas por otras. Los objetos se convierten ahora en temas para fantasear, y 
lo material es parte relevante de la cultura (social, inmaterial) de los pueblos. Las 
fantasías conscientes se producen cuando el hombre está despierto, a lo que el autor 
también llama: sueños diurnos, por lo tanto, se fantasea con un automóvil, con una 
                                                          
43 “El poeta y los sueños diurnos” en Obras Completas, Volumen 9, Buenos Aires, Amorrortu Editores, 
1989, p. 127. 
 




casa, anhelo que es más perceptible y reconocible por parte de los niños al jugar. Los 
objetos físicos con los que sueña el adulto corresponden muchas veces a imágenes 
que la sociedad de consumo ha puesto en su mente, mientras que las fantasías de 
los niños podrían estar relacionadas más con narraciones ficticias, que también hacen 
parte de la realidad. 
Los resultados de la actividad del hombre de fantasear con los sueños diurnos no son 
rígidos ni estáticos44. Estos se van transformando a medida que pasa el tiempo, 
mediante las circunstancias de la existencia, y por lo tanto hay una estrecha relación 
entre la fantasía y el tiempo. Freud señala la existencia de tres tiempos, el primero se 
refiere al presente, al momento justo cuando aparece el deseo, por lo general, está 
vinculado a un hecho del pasado, casi siempre infantil, con el cual se crea una 
situación referida al futuro.  Es en el futuro donde el deseo podrá encontrarse con la 
satisfacción, situación que conlleva la relación: ocasión y recuerdo.  
El pensamiento freudiano puede ser de gran ayuda para comprender esa relación 
entre el hacedor (demiurgo) y los procesos de creación poética de nuevos mundos, 
partiendo de la idea de que durante los placeres oníricos la mente no ejerce ningún 
tipo de control sobre la capacidad de fantasear, produciéndose un deslizamiento 
hacia la felicidad de manera directa y casi automática, pues el individuo cuando juega 
y se conecta con la lúdica adquiere su mayor grado de libertad. 
De todas maneras, según Freud, hay que diferenciar entre sueños 'nocturnos' y 
'diurnos', o más bien entre sueños profundos y reparadores de aquellos instantes 
donde hay ensoñación creativa, muy cercana a la experiencia que tienen los artistas 
o diseñadores cuando están trabajando. 
Los sueños diurnos, aunque también ocultos, están presentes en nuestra conciencia, 
y no han sido enviados al inconsciente. Al respecto menciona Freud:  
Una vez que la investigación científica logró encontrar la explicación de la 
deformación de los sueños no se hizo difícil descubrir que los sueños 
                                                          
44 Ídem. Según Freud, los sueños diurnos se diferencian de los sueños nocturnos en la medida en que 
los diurnos gozan de un grado de conciencia que los nocturnos no. En cierta medida, las definiciones 
surrealistas apoyarían estos dos conceptos en cuanto al grado intervención que la mente ejerza sobre 
el pensamiento humano.  




nocturnos son satisfacciones de deseos, al igual que los sueños diurnos, las 
fantasías, que tan bien conocemos todos45.  
El hacedor, sería entonces, el ensoñador y su creación se podría relacionar con el 
sueño diurno. Las obras creadas por el hacedor están emparentadas con su vida y 
experiencia, de ahí surgen tanto juegos como juguetes. El hacedor, para este caso 
particular, compartiría casi al pie de la letra las mismas especificaciones que el poeta 
para Freud: “el poeta nos pone en situación de gozar en adelante, sin avergonzarnos 
ni hacernos reproche alguno, de nuestras propias fantasías”46. El juego del hacedor 
tiene las mismas connotaciones. 
 
2.2. Poéticas de la madera47. 
 
Imagenn 10. Luis Vulliamy. Rito de viento y de madera. Antología poética. Recuperado de: 
https://bit.ly/2RUe4yb 
                                                          
45 Ibídem. p 131. 
46 Ibídem, p 135. 
47 MicheI Pastoreau, “Las virtudes de la madera”; en: Una historia simbólica de la Edad Media Occidental. 
Buenos Aires, Katz, 2006, pp. 89 – 106. En este apartado, el historiador parisino plantea que una lectura 
acerca de la vida medieval a través de la simbología de la madera, y por lo tanto, del bosque mismo. De 
allí, se produce un entretejido cultural que señala a los visitantes, habitantes, comerciantes y todos los 
actores y agentes que están en relación directa o indirecta con el material. 





La compleja y variada lista conceptual que proviene de las relaciones entre juego-
juguete-jugador-hacedor, amerita un intento de búsqueda en su carácter primigenio. 
La creación del mundo a través del juego que acciona un hacedor poeta por medio 
de un juguete de madera posee por su propia materialidad, un sinnúmero de 
condiciones que posibilitan y dan razón a la creación del juguete, así como a la acción 
del juego. 
El juguete de madera no refiere un tiempo real, aunque signifique tiempo, sino que 
representa signos o indicios culturales de un tiempo que se recupera en el juguete 
mismo48. Este juguete pareciera destinado a conjugar el tiempo con su contexto, 
significando su valor de excentricidad en un entorno donde nuevos materiales 
encabezan la composición mayoritaria de los juguetes en las sociedades actuales. 
Debido a esta confrontación de tiempos y razones de ser y estar, el juguete antiguo 
de madera adquiere justamente un carácter de 'autenticidad', resulta el veterano 
conocido, el abuelo que sabe y cuenta historias, asume el rol de un viejo retrato 
familiar. Pareciera entonces, que muchos otros juguetes plásticos carecieran de esta 
alma y se agotan en su uso sin dejar ningún tipo de rastro. No dejan huella. La 
madera, sin embargo, hace que los juguetes sean plenos en significados, así posean 
una funcionalidad mínima, contrarios a muchos de los juguetes plásticos que invaden 
los mercados, gozando de una máxima funcionalidad, pero carentes de significación. 
Justo, debido a esto, su uso se va consumiendo en la cotidianeidad del juego, hasta 
que un día, simplemente quedan abandonados en un rincón.     
Para el caso particular de esta investigación, el trompo de madera es la alusión 
precisa del origen, de lo primero, de lo fundante, pues en tanto objeto, queda aún su 
ser e historia, arrastrado consigo el rastro o estela de huellas de su materialidad a 
título acaso de representar una herramienta de regresión.    
La madera es un elemento vivo que posibilita sentir su existencia a través del tacto, a 
la vez que transmite calidez. La sustancia de su materialidad posee una gama 
                                                          
48 Jean Baudrillard, El sistema de los objetos, Madrid, Siglo XXI, p. 84.   




riquísima de colores naturales, que penden del árbol, y esto favorece ese carácter 
único de cada juguete. Un trompo elaborado con flor morado posee una entidad 
diferente a uno de cedro, o pino, o guayacán, ya que cada árbol posee sus propias 
características, y es muy probable que haya una memoria olfativa entre el sujeto y el 
juguete. No en vano, árboles como el sándalo, la secoya y el abeto se usan para la 
elaboración de perfumes, que en su etiqueta son reconocibles por la calificación de 
amaderados.  
Por otro lado, las vetas de la madera son de gran relevancia, ya que en muchas 
ocasiones y gracias a ellas se calcula la edad del árbol e identifica su especie. Incluso, 
existen maderas más difíciles de tratar que otras, y esto se debe en gran parte a las 
vetas. Ellas se acopian en los nudos, que son casi como remolinos de material donde 
se reúnen las mil historias del árbol49. Los nudos son ágoras donde convergen las 
células vivas del árbol y nunca paran de hablar. Un árbol no es más que un equilibrio 
natural, es sombra, abrigo, miel, fruto, oxígeno y vida. El ADN del juguete tiene las 
mismas condiciones que la madera del árbol de donde procede. 
El poeta y premio nobel chileno Pablo Neruda aludía en “Entrada a la Madera”, poema 
del libro Tres Cantos Materiales, una descriptiva alusión al valor que posee este 
material gracias a su sustancia natural: 
 
Poros, vetas, círculos de dulzura, 
peso, temperatura silenciosa, 
flechas pegadas a tu alma caída, 
seres dormidos en tu boca espesa, 
polvo de dulce pulpa consumida, 
ceniza llena de apagadas almas, 
venid a mi, a mi sueño sin medida, 
caed en mi alcoba en que la noche cae 
y cae sin cesar como agua rota, 
y a vuestra vida, a vuestra muerte asidme, 
a vuestros materiales sometidos, 
a vuestras muertas palomas neutrales, 
                                                          
49 Los nudos suelen ser irregularidades de la madera, en donde posiblemente nace una rama incrustada, 
lo que produce una discontinuidad en las vetas. Al momento de trabajar la madera, los nudos pueden 
convertirse en un problema, debido a la dificultad de tallaje y pulido, pero inevitablemente, estos nudos 
brindan un carácter de singularidad a la pieza trabajada. 




y hagamos fuego, y silencio, y sonido, 
y ardamos, y callemos, y campanas50. 
 
Neruda es preciso en afirmar que todas las condiciones y características del árbol se 
traspasan a la madera, y las vetas, los poros y las formas de la dulce materia se 
pueden palpar y sentir con los dedos. La dulce materia tiene su propio peso, y por lo 
tanto, hay presencia. Hay maderas con mayor entidad que otras, y esto dependerá 
de su peso y su temperatura. La temperatura silenciosa está relacionada con el árbol, 
que estando vivo, es como un animal silencioso. 
La dulce materia continúa con las flechas o las hachas que la cortaron, que la hirieron 
y estas siguen encarnadas en sus vetas, siguiendo con las narraciones, aunque en el 
árbol persisten silencios multitudinarios. Una legión de seres dormidos en una boca 
espesa, que durante años ha tragado musgo, pasto y nutrientes de la tierra, han 
alimentado a esa pulpa jugosa, pero ahora, esa sábila se ha convertido en materia 
seca, en aserrín. 
La madera, al estar viva, se puede quemar, incinerar, cremar, y reducir a cenizas. La 
madera tiene un ciclo, éste es el árbol, que se corta, que es aserrín, que se quema, 
que se mezcla con la tierra y que renace. 
Neruda sugiere con el verso: “Caed en mi alcoba en que la noche cae” que la 
sustancia y materia, luego de contar y ser historia, se establece en lugar, y es 
justamente en su habitación donde han caído estas narraciones, así como en la 
misma habitación inevitablemente cae la noche. Tal vez, uno de los anhelos del poeta 
es que la madera lo envuelva y lo cobije como la noche misma, y que en sus sueños, 
pueda respirar la madera como respira la noche. Como si la madera fuera agua de 
lluvia inundando el cuarto de techo abierto. Aquí hay un cambio de material, y lo sólido 
de la madera se transforma en fluido, posteriormente en vapor, este vaho se respira 
hasta que el material transita hacia la muerte. Es si el poeta con los brazos abiertos 
recibiera a la madera y se va encarnando en ella.   
                                                          
50 Pablo Neruda, “Entrada a la Madera”, en: Residencia en la Tierra 2, Madrid, Editorial Cátedra S.A, 
1987. pp. 257-261. 
 




La madera se transformó nuevamente, ahora en palomas “vuestras muertas palomas 
neutrales”, que Neruda desea quietas, aunque sabe que su estado natural es el vuelo, 
por lo que hay una asociación entre la paloma y la libertad. Incluso, la madera ahora 
es carne, es humanidad (comprendida desde la pluralidad, “y hagamos fuego, y 
silencio, y sonido…”). La madera, en este caso representa nuevamente el fuego, el 
inicio, el hogar y la protección. Al contemplar el fuego que produce la madera, aparece 
el silencio, no del material mismo sino de la humanidad como señal de reverencia y 
respeto a la vida.  
El sonido en el poema de Neruda puede ser una alusión a las primeras 
conversaciones alrededor y acerca del fuego. De la magia emergente de las astillas 
carbonizadas que se desprenden de la materia ardiente, y luego con más palabras y 
cánticos de gozo. Si el poeta, al principio del verso, antepone la palabra “hagamos” 
supone una invitación a la contemplación del silencio, a la reflexión y comprensión al 
dialogar y convivir. Y “ardamos” que si el hombre se identifica con la madera, la 
comprende, desde el fuego donde arde también, tal como el ave fénix. El fuego, 
entonces, no es sinónimo de muerte, sino de la vida como un resurgir de la actividad 
de callar, ya no individual sino colectivamente y “campanas” que se podrían interpretar 
como el clímax de la conversación. Un punto máximo de gozo y júbilo, que también 
corresponde a la última palabra del verso anterior “y sonido”.  
El poeta luego de utilizar dos acciones “y ardamos, y callemos” utiliza un objeto: La 
campana, pero es justamente esa antinomia en el poema lo que logra su equilibrio 
sintáctico. La campana podría ser vista desde la catedral anunciando una actividad 
religiosa, y este sonido llega hasta el último rincón del pueblo, de la pequeña ciudad. 
¿No sería sonido muy adecuado para describir gozo, júbilo, alegría y conversación? 
Los juguetes elaborados en madera son raíz de la vivencia del hombre. Los ciclos 
vitales del material se asemejan a la vida. Sus colores, olores e historias describen el 
tiempo de una existencia. 
 
 




2.3. Lo diverso de jugar. 
 
Lo que gira se aleja mucho de lo lineal, lo que gira se asocia más con la espiral, lo 
recto es una exposición directa, sin posibilidad de desvío. La espiral, lo que gira tiene 
un carácter envolvente, incluso, si se quiere, un sentido hipnótico. 
La metáfora “un mundo nace y gira” contiene argumentos lógicos y del ciclo vital, 
como el nacimiento, desarrollo, pleno poder y declive del ser, a partir del encuentro 
con una poética pictórica. Se trata de la obra Juegos de Niños (1560) del pintor 
flamenco Pieter Brueghel. Junto a otras obras que involucran el acto de girar, y donde 
se puede encontrar una alegoría con el objeto de investigación del juguete y el 
juego51. 
 
La obra de Brueghel ha sido objeto de estudio de innumerables investigadores en 
búsqueda de los motivos que alentaron al artista a realizarla, pero difícilmente se 
puede concluir sobre el porqué de sus temas. Pareciera que es uno entre otros 
cuadros de una serie titulada por el artista “Las edades del hombre”. En ella se 
distinguen unas cuantas calles de una ciudad flamenca (Amberes) habitadas por 
niños que juegan diferentes juegos con muy diversos juguetes. El estudio de Jean-
Pierre Vanden Branden (1882) y más tarde el de Jeannette Hills (1940), desgranan 
juego a juego el famoso óleo, en el que se distinguen 86 juegos y un total de 249 
personajes. Una de las curiosidades del cuadro, según el crítico, es aquella escena 
donde el rostro y los cuerpos parecen más de adultos que de niños.  
 
                                                          
51 Pieter Brueghel (Breda o Breugel, h. 1525 - Bruselas, 5 o 9 de septiembre de 1569) fue un reconocido 
pintor y grabador holandés del siglo XVI, y uno de los máximos representante del arte y la pintura 
flamenca. Era llamado: El viejo, y ganó este apodo debido a que su hijo mayor tenía el mismo nombre y 
apellido, por ello al hijo le llamaban: el joven.  
https://artsandculture.google.com/asset/children%E2%80%99s-games/CQEeZWQPOI2Yjg?hl=es 





Imagen 11. “Juegos de Niños” Pieter Brueghel, el Viejo, Óleo sobre tela. 1560 aproximadamente, 
Kunsthistorisches Museum, Viena. 
 
El cuadro suscita preguntas: ¿Será que Brueghel reconoce el juego como un orden 
de poética seminal del hombre? ¿O Brueghel está invitando a jugar y a que no 
olvidemos que todos cruzamos esas fronteras? También cabe reflexionar como 
muchos de los juegos pintados por el artista, aún tienen vigencia y continúa siendo 
alegoría de la infancia.  
 
Este óleo posee una fuerza singular enmarcada en cada una de las actividades y 
juegos que allí se detallan. Varios de estos se realizan mediante el acto de girar; de 
hecho, cada micro grupo de participantes pareciera estar inmerso en una esfera 
imaginaria donde el mundo gira en torno a ella.  
 
El juego posee entonces numerosas perspectivas de análisis, entre las cuales están 
la territorial, la espacial y la temporal, que connota tanto al juego como el juguete 
con significantes implicaciones socioculturales.  





En este territorio de juego todo gira. En los primeros planos aparecen unas ruedas 
impulsadas por una varita, por lo general de madera, más atrás se encuentran 
barriles que giran hacia los lados. Los jinetes se encuentran en un juego de destreza 
para evitar la caída; hay rondas donde los participantes se toman de las manos y 
giran hasta hacer una órbita o rotación debido a la gran velocidad y fuerza centrífuga. 
Aparecen juegos en los que los niños montan a otros, como si fueran a caballo, 
también hay caballos de madera y un carrusel. Está el juego de la “gallinita ciega” 
que por más que se intente, nunca el participante con los ojos vendados caminará 
en línea recta, siempre gira en torno a algo. Cerca al río, en la parte superior derecha 
del cuadro, hay tres participantes que giran sobre su eje. ¿Quién de niño no lo hizo 
hasta quedar completamente mareado? Pareciera un trompo en el momento justo 
antes de caer. Dentro de la arquitectura representada se pueden apreciar jugadores 
de trompo. 
  
En el cuadro de Brueghel existen versiones de algunos juegos que se lanzan y van 
girando en su recorrido, como un planeta en órbita que va de un lugar a otro. Afuera 
de la casa que muestra la totalidad de su fachada, se encuentra una viga de madera 
que sirve de pivote para que dos participantes den vueltas hasta que el mundo quede 
al revés.      
 
En el óleo no hay sólo juegos y jugadores, pues pervive una postura crítica ante la 
sociedad a través de las pinceladas del autor. El cuadro goza de una perspectiva 
multicultural de Amberes en una época marcada por grandes conflictos sociales, en 
los cuales las ciudades luchaban para convertirse en centros de poder. Los países 
flamencos, si bien con dinámicas diferentes a las ciudades italianas del renacimiento, 
también estaban permeados por influencias poderosas como los álgidos luteranos, 
calvinistas y anabaptistas en continua confrontación con el mecenazgo y las grandes 
monarquías52. Todas estas confrontaciones marcaron el desarrollo de estas 
ciudades, determinando sus parámetros económicos, políticos y filosóficos. Las 
obras de Brueghel representan un fiel reflejo de esos momentos y de esos lugares 
                                                          
52 Witold Rybksinsky, La casa. Historia de una idea, Buenos Aires, Emecé, 1991, pp. 61 – 84. 




específicos. En el caso de la pintura Juegos de Niños podría interpretarse como una 
invitación a remembrar los orígenes, génesis e inicios lúdicos de una civilización 
occidental en pleno despegue capitalista.  
           
 
En la obra de Brueghel el punto de fuga se ubica en el extremo superior derecho del 
cuadro, donde el inicio de la calle se confunde con el horizonte. La visión de la ciudad 
captada por el Viejo en su obra consiste en una vista aérea, en la cual se evidencia 
que la arquitectura forma parte fundamental de la composición.  
 
Es posible intuir que los estudios realizados por Masaccio y Brunelleschi sobre la 
perspectiva lineal influenciaron en cierto modo varios pintores italianos renacentistas, 
dejando una preocupación un poco más marcada en obras de arte posteriores, un 
ejemplo sería la Escuela de Atenas de Rafael Sanzio, y posiblemente, estos estudios 
de perspectiva lineal, no eran temas con demasiada relevancia para la mayoría de 
pintores flamencos, tales como el Bosco, Roger Van Der Weyden, Jan Van Eyck y el 
mismo Pieter Brueghel53.  
 
                                                          
53 Ernst Gombrich, La historia del arte. London, Phaidon Press Limited, 1997, pp. 223 - 245  
 
Imagen 12. Detalles de la obra de Pieter Brueghel (El viejo), Juego del trompo y 
Caballo de madera. 




Las diferencias en la sensación de perspectiva de la ciudad de Amberes, parecen 
diferentes a los problemas de espacio y lugar que percibían los italianos, ya que los 
flamencos enfatizaban sus obras de arte pictórico con simbolismos propios de su 
cotidianeidad social. Aquí se inserta pues, el caso de Juegos de Niños, ya que si 
sometemos el concepto de percepción a los fenómenos de fascinación provocada en 
el momento justo donde interviene la memoria, la lúdica, el placer, la ficción y la 
libertad en la obra, encontraremos que este renacimiento en el que se inserta 
Brueghel, puede leerse desde un sentido metafórico como referente civilizatorio 
directo de este tema investigativo. 
 
Juegos de Niños, por consiguiente, responde a una visión renacentista presente en 
otras obras del artista como La caída de los Ángeles Rebeldes, y otras pinturas 
proféticas apocalípticas propias de dicho periodo en los países bajos, tales como son 
las obras del Bosco54. En cuanto a lo que concierne a esta investigación, vale 
entonces señalar que en el universo pictórico de Brueghel, los juegos, los juguetes y 
los participantes de las lúdicas, más allá de constituir un tema fértil y representativo 
de la cultura de su época, igualmente significó una insuperable muestra de los juegos 
en occidente. 
 
Pareciera incluso que la obra del Viejo fuera reflejo de lo que aproximadamente tres 
siglos más tarde el ya  citado periodista y escritor florentino Carlo Collodi describiera 
en su obra Las Aventuras de Pinocho (1882), en la cual narra el momento justo en el 
que el famoso personaje, junto a otros protagonistas, llegan a un sitio mágico lleno 
de luz y color, que Collodi llamaría El país de los juguetes, acaso en homenaje a 
Brueghel, a partir de la descripción de ese escenario donde el mundo y las letras de 
Collodi habitan.    
 
“…Este país no se parecía a ningún otro país del mundo. Su población estaba 
toda compuesta por niños. Los más viejos tenían catorce años, los más 
                                                          
54 El Bosco. Bogotá, Panamericana Editorial Ltda, 2008, p.5 
 




jóvenes apenas ocho. ¡En las calles había una alegría, un estrépito y un 
vocerío como para volverse loco! Bandas de niños por todas partes: unos 
jugaban a la mancha, otros al tejo, otros a la pelota, unos andaban en bicicleta, 
otros en caballitos de madera; unos jugaban al gallo ciego, otros a las 
escondidas; unos, vestidos de payasos, comían estopa encendida; otros 
actuaban; unos cantaban, otros daban saltos mortales; unos se divertían 
caminando con las manos en el suelo y las piernas en el aire, otros jugaban 
con el aro; unos paseaban vestidos de generales con gorros de papel y sables 
de cartón, uno reía, el otro gritaba, uno llamaba, el otro aplaudía, uno silbaba, 
el otro imitaba a una gallina cuando pone los huevos… En resumidas cuentas, 
era tal el pandemónium, tal el griterío, tal el bullicio endiablado que había que 
meterse algodón en los oídos para no quedar sordos. En las plazas se veían 
teatritos de lona, llenos de chicos de la mañana a la noche, y en todas las 
paredes de las casas, escritas con carbón, se leían cosas bellísimas como 
éstas: ¡Vivan los jugetes! (en vez de juguetes); no queremos más 
hescuelas (en vez de no queremos más escuelas); abajo Larin Metica (en vez 
de la aritmética) y otras joyas por el estilo…55” 
 
Es preciso volver al momento justo en el que Pinocho llega al 'País de los juguetes', 
ya que el fenómeno del tiempo amerita hacer una parada obligatoria en este punto. 
En medio de tanta algarabía y tanta diversión, el tiempo pasa de manera diferente, 
toda una era puede estar contenida en una hora, y los días y semanas pasan como 
relámpagos. De igual manera ocurre con el tiempo en la pintura de Brueghel, las 
edades se entremezclan, de hecho, los adultos parecen niños, incluso parece que el 
tiempo se congelara en ese preciso instante, todo se condensa en un único día de 
fiesta. 
 
Por consiguiente, el juego no comparte el tiempo del reloj, por lo que el juego mismo 
tiene su propio tiempo, y puede dilatarse o encogerse hasta donde los participantes 
quieran, hasta que las reglas dicten o hasta que los juguetes se refundan. Hay juegos 
épicos que pueden durar varios días, quedando suspendidos en otro tiempo diferente 
al de la partida. Durante el tiempo del juego es comparable con el tiempo de soñar, 
                                                          
55 Carlo Collodi, Las aventuras de Pinocho. Bogotá, Panamericana Editorial, 1999, pp. 219-220.  




con los placeres oníricos, en los que la mente no ejerce ningún tipo de control. En el 
tiempo del juego todo está permitido, porque el juego se ha liberado de los grilletes 
de la cotidianeidad, y así como sugiere varias de las premisas surrealistas del periodo 
de entreguerras europeo, en los sueños y en los juegos el hombre es libre. Por tanto, 
el juguete es un instrumento de libertad, un medio utilizado para lograr la 
independencia del individuo. 
El tiempo del juego es único, ya que cada juego y cada juguete están presentes en 
un escenario irrepetible. Bajo esta óptica, el juego sería otra manera de entender el 
acto poético, un arranque súbito de emociones que condicionan el mundo. De todas 
las posibles combinaciones de espacios, tiempos, juguetes y jugadores, parece que 
la vida misma se confabulara para hacer las amalgamas perfectas y necesarias. 
¿Podríamos entonces negar que en cada juego hay una creación de mundo? 
 
2.4. Juego y cortejo. 
 
 
Imagen 13. La zaranda. Imagen y relato propio del municipio de Altagracia de Orituco, República de 
Venezuela. Recuperado de: https://bit.ly/2T1qhhz 




Por lo general, el cortejo y el juego se asocian con la diversión. En otras palabras, 
todo lo opuesto a lo serio, pero incluso, las actividades del juego pueden tener una 
seriedad de considerables proporciones. Un mito de creación a través de un juego y 
un juguete es algo relevante. En palabras del filósofo alemán Hans-Georg Gadamer: 
El juego es serio por ser envolvente. Un jugador toma en serio el juego cuando 
despliega su acción en el campo de posibilidades que el juego le va ofreciendo 
a medida que crea el juego56.  
Esta seriedad no está asociada solamente a una condición adulta, ya que desde que 
son niños, sus padres y allegados los van dotando con una poderosa caja de 
herramientas para casos de emergencias.  
En la contemporaneidad, lo que es considerado uno de los más comunes juguetes, 
tales como los sonajeros o las matracas, por mencionar un ejemplo, para los hombres 
de antaño, estos mismos artefactos eran considerados como poderosos instrumentos 
para ahuyentar los malos espíritus, y precisamente, por este grandioso poder se le ha 
dado al recién nacido57.  
 
El juego de la zaranda 
La relación de los juguetes con los rituales de cortejo y apareamiento de la población 
de este mundo que nace y gira, están de manifiesto en las poéticas resultantes del 
juego de la zaranda. Este juego se realiza en condiciones muy particulares en tiempos 
de la Semana Santa o Semana Mayor. La zaranda se considerada como uno de los 
juegos más tradicionales en el territorio de los llanos orientales en Colombia, e 
involucra situaciones míticas donde aparece el trompo como actor y factor clave en 
el surgimiento de la vida. 
                                                          
56 Hans-Georg Gadamer. Verdad y método I. Salamanca, Ediciones Sígueme, 2001, p. 697. 
57 Walter Benjamin. Juguetes, Madrid, Casimiro, 2015, p. 27. 





Imagen 14. Zarandas. Juguetes y fotografía de David Justinien Gómez Bernal 
 
Por tanto, la historia ancestral del trompo y la zaranda tiene condiciones míticas y un 
fuerte arraigo a los conceptos de creación del mundo en las culturas precolombinas 
que habitaban, y persisten en las regiones del continente donde aún se conoce y 
práctica. El trompo y la zaranda resultan ser la pareja ideal para la explicación del 
crecimiento poblacional a través de la cópula. El trompo gira solo, pero definitivamente 
en términos de danza, una pareja es ideal. Esta premisa cobra sentido desde los 
axiomas freudianos acerca de la relevancia del sexo inherente al ser, y que los rituales 
de cortejo y apareamiento derivan de esta condición humana.  Incluso, en la práctica 
de la zaranda es latente la idea del duelo o la lucha de quienes compiten por ganar el 
derecho tener una pareja, y así transmitir sus genes a generaciones venideras. Desde 
esta óptica, la población del mundo se realiza a través de un juego en el que la danza 
es factor clave. 
Como objeto lúdico, la zaranda es muy simple, el juguete es un totumo hueco que 
está atravesado por una vara o palito de madera. A la parte superior del totumo se le 
conoce como zaranda, allí se le amarra un cordel que la hace girar, más rápido o más 
lento, compartiendo de hecho el mismo principio del trompo en cuanto al impulso e 




intensidad con la cual se accione la pita. De esto dependerá la cantidad de tiempo 
que el juguete dure girando.  
“La zaranda se hace de camoza pequeña o tapara. Se le hacen tres 
huecos en la parte superior, en la parte inferior y a uno de sus lados. En 
el hueco de la parte inferior se le coloca un cabo de madera sujeto con 
cera de colmena (enjambre) y al otro extremo del cabo, se le hace punta 
para que pueda bailar la zaranda. Por otro lado, se realiza una paleta o 
cajón de madera (puede ser cedro dulce o de otro tipo). Se baila por 
medio de un guaral enrollado al cabo de la zaranda, luego se introduce 
en el cajón y se jala para que ésta baile”58. 
 
Los orígenes de la Zaranda son aún inciertos. Algunos afirman que era un instrumento 
lúdico traído por los jesuitas durante el periodo colonial; otros, argumentan que la 
elaboración de los juguetes es un tema totalmente nacional, lo cierto es que alrededor 
del objeto se ha tejido una riquísima identidad arraigada a la cultura, que va desde la 
fabricación del objeto, pasando por la manera de jugar, hasta llegar a los rituales de 
conquista entre los participantes59.  
La zaranda simboliza un poema que evoca al universo listo para ser habitado. Las 
mujeres son las encargadas de lanzar la zaranda con un movimiento y accionar 
similar al de un trompo; los hombres, alrededor del baile del objeto lanzan trompos 
mucho más pequeños. El azar (probabilidad de romper la zaranda por parte de los 
competidores) es la forma en que se ordenan las palabras que configuran este 
universo. Una vez que uno de los competidores consigue derribar o romper la enorme 
zaranda, tiene derecho a acceder a una cita con la mujer que lanzó el objeto60.  
Pero hay más elementos involucrados en el acto de cortejo a través del juguete, ya 
que originalmente se creía que los orificios que se le hacían a las zarandas, que por 
efectos del viento producen un fuerte silbido cuando están bailando, tenían el firme 
propósito de llamar la atención de los distraídos dioses, que una vez los hombres 
                                                          
58 Recuperado de: https://bit.ly/2T1qhhz 
59 La profesora Elizabeth Mizrahi es doctora en Ciencias de la actividad física y el deporte de la UPEL 
de Maracay en Venezuela, y tiene investigaciones acerca de los juegos tradicionales, en especial el 
juego y juguete "la Zaranda" como parte primordial del juego autóctono y tradicional de los llanos 
venezolanos y colombianos. Recuperado de: https://bit.ly/2MFw60x 
60 En varias regiones de Colombia, la zaranda sigue siendo un juego autóctono, y los fines de cortejo 
son bien conocidos por sus practicantes. Recuperado de: https://bit.ly/2xhO1p1 




lograran llamar la atención, podían acceder a todo tipo de favores, tanto para el amor 
como para otras actividades tales como la agricultura, la salud de sus familias y 
comunidades. La zaranda abandona su simple connotación de objeto juguete para 
convertirse en una serie de actividades asociadas a la lúdica del mismo, 
representando simultáneamente una herramienta que intenta explicar la creación y 
población del mundo. 
En repetidas ocasiones se han expuesto diversas perspectivas sobre los temas de 
mito y rito asociados a las prácticas lúdicas culturales, pero debido al carácter poético 
y metafórico de este particular juguete, sería el historiador y filósofo holandés Johan 
Huizinga uno de los más reconocidos teóricos. Huizinga estudió y desarrolló estas 
prácticas lúdicas al mencionar que en el mito y en el culto –rito- es donde tienen origen 
las grandes fuerzas impulsivas de la vida cultural como el derecho y orden, el tráfico, 
la ganancia, la artesanía y el arte, la poesía, y la erudición junto a la ciencia. Es decir 
que todo proceso de creación y producción encuentra sus raíces en el terreno de la 
actividad lúdica.  
 
2.5. El juguetero. 
 
 
Imagen 15. El señor Horst Damme, fabricante alemán de juguetes de madera. Recuperado de: 
https://bit.ly/2FODJBV 




El mundo que nace a manos del hacedor, y gira generando la vida, no debería quedar 
en meras teorías o complejas formulaciones conceptuales. De hecho, parece ser que 
este mundo trompo sobrepasa estas teorías y las dobla en edad61. El mundo que nace 
y gira se evidencia todos los días, nace con un clamor que intenta romper la 
cotidianidad de la vida misma y atrae la atención de los hombres. Este acto conlleva 
la tradición del juego, la elaboración y dedicación del maestro hacedor de juguetes, y 
todo el entretejido cultural que se va desvaneciendo conforme pasan los años.  
La historia revela varios maestros hacedores, desde el ámbito literario y de todos los 
campos de las artes, desde los personajes idílicos y fantasiosos provenientes de una 
historia narrativa hasta artesanos de carne y hueso que han sido determinantes en la 
industria y cultura de un pueblo. Collodi presenta a un maestro hacedor llamado: 
Gueppetto, expresión que proviene del nombre Giuseppe, el cual es a su vez el 
diminutivo italiano del nombre José. Collodi, desde niño, fue encaminado en temas 
religiosos y gracias a su formación logró acceder a un material bibliográfico relevante 
sobre la iglesia católica. Es posible entonces, que Gueppetto sea esa alusión al José 
bíblico carpintero, el maestro artesano que creó, no en la totalidad, a un ser que debía 
hacer lo correcto, y que a través de sus acciones se pudiera convertir en un ejemplo 
a seguir, posiblemente de ese pensamiento provenga la idea ética y moral acerca de 
mentir, y las consecuencias de este tipo de actos. Pinocho es la perfecta alegoría de 
esta situación. 
Incluso, los hacedores pueden provenir de tierras lejanas, y llevan consigo una 
historia que terminan incrustando en sus creaciones. A Colombia, por mencionar un 
ejemplo, llegó Horst Damme (Berlín, 1930), procedente de Alemania y exiliado de la 
segunda guerra mundial. 
El maestro artesano Damme es una muestra de esta migración, no solo de grupo 
humano sino de cultura y procesos, ya que es bien sabido que Alemania es uno de 
los epicentros jugueteros a nivel mundial. Desde muy pequeño, Damme comienzó a 
realizar camiones en madera para la venta, combinando lo que había visto en su país 
                                                          
61 En entrevista con Edilberto Franco, hacedor juguetero de Bogotá y unos de los maestros del trompo 
en el ámbito capitalino, quien fabrica juguetes tradicionales de madera desde hace más de veinticinco 
años… afirma que el trompo tiene aproximadamente 5000 años de existencia, y que por consiguiente, 
es uno de los juguetes más antiguos de la humanidad. Entrevista completa (Anexo de esta investigación). 




natal con nuevos materiales y técnicas provenientes del territorio nacional, y luego de 
varios años en la realización de diferentes juguetes de madera, logra consolidar una 
empresa con un renombre y fama notables a nivel capitalino62.  
La poética de sus creaciones, incluso tiempo después de haber perdido la totalidad 
de la vista en un accidente, este maestro hacedor continúa ejercitándose haciendo 
control de calidad de los juguetes que se fabrican en su taller antes de que salgan a 
distribución y venta63. La poética de estos juguetes se enriquece a través del tacto, a 
través del material, del olfato para escoger si los pigmentos son los correctos, del oído 
para determinar el correcto funcionamiento de las piezas, y una vez que él considera 
que cumple con los requisitos, el juguete está listo y avalado para que pase a otras 
manos. Pero el juguete en ese momento adquiere un valor diferente, resulta un 
testimonio poético. En la actualidad, el taller de Damme se encuentra en el barrio La 
Floresta de la ciudad de Bogotá, y continúa desarrollando juguetes de madera con 
altos índices de calidad. Horst Damme, a sus 89 años, es un hacedor que recrea el 
mundo a través de sus juguetes64. 
 
El maestro del trompo  
Otro de los múltiples pero desconocidos ejemplos de estos entes creadores, 
despliega cada fin de semana su arsenal de mundos construidos y listos para 
exhibirlos y la humanidad interesada pueda tener acceso a la tradición y la cultura de 
muchos pueblos colombianos a través de los juguetes. El maestro artesano Edilberto 
Franco (Bogotá, 1959) ha dedicado cuatro décadas de su vida a los oficios nobles y 
soñadores de transmitir, tanto el juguete que elabora, como la manera de interactuar 
con estos objetos, siempre vinculados con los saberes tradicionales heredados 
durante incontables generaciones.   
                                                          
62 Horst Damme es un juguetero alemán, que llega a Colombia en la década de los 30 luego de huir de 
los nazis en Berlín. Desde 1936 da inicio a la fabricación de juguetes en Bogotá, y actualmente, a sus 
86 años, continúa fabricando juguetes de madera en su reconocida empresa: Juguetes Damme.  
63 Las historias del material, de los pigmentos, de él mismo creando y elaborando el juguete, de los 
aspectos simbólicos, semánticos y semióticos que el objeto carga, la respuesta a un tiempo y lugar 
específico, el diálogo con un contexto, entre muchas otras características.  
64 Recuperado de: https://bit.ly/2MkeCbc 






Imagen 16. Selección de juguetes para la venta en la Calle 25 con carrera 7 de Bogotá. 
 
La selección de las maderas es una labor compleja e importante, y sólo el hacedor, 
conociendo la finalidad del trompo que va a crear en términos de resistencia, 
durabilidad, peso y tallado, puede realizar dicha selección. Ejemplificando lo anterior, 
para la elaboración de los primeros trompos que se vendieron como productos 
artesanales desde principios de la década de los ochenta, los hacedores buscaban 
las maderas más duras, como las del guayabo, el naranjo o el palo del café. El 
hacedor debía hacer un juego de selección con su materia prima, pensando en aras 
del juguete final.  
De igual manera, argumenta Edilberto Franco que la forma del trompo no tiene que 
ser igual a la convencional, el hacedor determina la forma, incluso siendo cónica en 
su totalidad, el trompo va a bailar. Por lo tanto, ningún trompo (a excepción de los 
producidos industrialmente) va a ser igual a otro. Actualmente, Edilberto trabaja con 




una gama variada de maderas, entre las que se incluyen el nazareno, el cual posee 
un olor característico y único, acompañado por un tono púrpura intenso, el cedro, el 
pino y varias especies de robles.  
La condición de este hacedor es bastante extraña en estos tiempos, ya que el 
artesano-poeta no sólo está encargado de la elaboración de mundos -producto de 
sus manos y dedicación- que lo han llevado a la posición de “maestro”65, sino que 
también posee la experticia necesaria para jugar con todos los juguetes que elabora. 
Es consciente del legado en términos tradicionales y culturales que debe transmitir, 
por lo que incentiva a hombres y mujeres de todas las edades a jugar estos juegos 
autóctonos y criollos66.  
Este maestro, a sus 60 años, realiza muestras en instituciones educativas de carácter 
público y privado y fomenta la elaboración y uso de juguetes artesanales desde una 
temprana edad. Si bien, para el caso particular del trompo, se requiere un torno y 
unos instrumentos de apoyo, argumenta Edilberto que esta actividad sería un 
interesante ejercicio para el vínculo familiar y la transmisión de conocimientos entre 
padres e hijos, entre abuelos y nietos; relaciones tan afectadas negativamente en 
tiempos contemporáneos. Lo anterior, señala Edilberto, es debido al uso exagerado 
de diferentes tecnologías, por un lado, y las condiciones de ocupaciones, empleos y 
falta de tiempo e interés tan latente en la última década.  
Este hacedor narra con sentida preocupación el carácter alienador que sufren las 
nuevas generaciones, desde pequeños los niños tienen una cohibición hacia los 
juegos tradicionales que transcurrían en un descanso en los colegios: “ahora, sacar 
un trompo en el descanso de una jornada académica en un colegio es un pecado”, 
explica Edilberto. Eso debido al peligro inminente que estos artefactos representan 
hacia la infraestructura y la humanidad de otros partícipes del mismo espacio. Es más 
sano y menos peligroso el uso de dispositivos móviles y diferentes tecnologías para 
                                                          
65 Así llamado por el círculo social que conoce del juguete antiguo. Por sus manos, y con sus trompos 
han salido varios campeones en competiciones de carácter nacional, regional o local. 
66 Recuperado de la serie de televisión, RTVC, Los Puros Criollos Temporada 3, Juegos Criollos. 
Colombia. Señal Colombia, 2014.     




jugar quieto, sentado y solo. ¿No se vería afectado el concepto de libertad que el 
juguete debería traer consigo? El trompo posee un carácter libertario muy grande.  
El juguete tradicional necesita aliados para su acción de resistencia frente a la 
tecnológica contemporaneidad, el trompo requiere de refuerzos poéticos para exaltar 
su origen. Las manos del hacedor y sus historias, el árbol de donde proviene el 
juguete, que al mismo tiempo fue semilla, viento, agua y tiempo. La selección del trozo 
de madera, la fabricación en el torno con el cosquilleo de las gubias, el maquillaje y 
ajuares que cualquier dios utilizaría para embellecerse –lacas, tintillas, barnices- el 
ropaje adecuado (cuerdas) para ir al baile; no debe ser ni muy conservador ocultista 
ni tampoco muy ligero revelador, porque en ambos casos, el baile puede resultar un 
desastre. En este sentido, menciona la historiadora Margarita de Orellana sobre el 
juguete tradicional mexicano:  
Es evidente que la poesía es cómplice de la resistencia con que estos juguetes 
se han defendido de los embates del tiempo, la modernidad y la 
globalización67.  
 
El trompo, como juguete nos invita a retomar estas ideas de libertad que el hombre 
ha ido perdiendo. Es un mundo nuevo de posibilidades que, aunque baile en el 
presente, enlaza fuertemente al pasado, a la tradición y a la cultura. Edilberto mientras 
viste un trompo para el baile menciona con tono entusiasta que en el único momento 
cuando el hombre se olvida de todos sus problemas es mientras está jugando.  
El juego ha estado con el hombre desde su nacimiento, atravesando todas las eras 
de la humanidad, cambios de poder, revoluciones, crisis y superación de estas 
mismas crisis. Un contundente ejemplo sería la íntima relación de la humanidad con 
el caballo de madera, juguete versátil en función que ha estado presente desde los 
primeros modos de transporte. 
 
                                                          
67 Margarita de Orellana, Juguete Tradicional. “Forma y fantasía”, en: Revista Artes de México, México 
D.F., Número 113, Artes de México y del Mundo S.A., 2014, p. 7.   
 




Los sueños del juguetero. 
 
Imagen 17. Maestro juguetero Masaaki Hiroi. Recuperado de https://bit.ly/2Mkt4A7 
 
Masaaki Hirio (Tokio, 1935) es la alusión del maestro creador y fabricante de juguetes 
de madera en la cultura tradicional japonesa. Es importante resaltar que, para este 
caso, el conocimiento acerca de la elaboración de juguetes se ha ido heredando de 
una generación a otra, cargando al juguete de significantes culturales. Masaaki 
pertenece a la cuarta generación de artesanos, lo que permite intuir que los juguetes 
que elabora poseen más de trescientos años de conocimientos y maneras de hacer, 
de historias y tradiciones.  Pero el maestro juguetero disfruta de sus creaciones. Ama 
crear cosas. 
  
Imagen 18. Maestro juguetero Masaaki Hiroi. Recuperado de https://bit.ly/2Mkt4A7 
 
 




A sus 84 años, continúa haciendo juguetes artesanales, en su mayoría trompos, los 
cuales hacen parte de las formas y objetos artesanales con reconocida tradición en 
Japón. Estos objetos poseen cierto drama al tener movimientos finitos, giros que no 
sobrepasan los diez o veinte segundos, y es necesario volverlos a activar.  
La intención principal de este juguetero es que exista un balance entre los juguetes 
nuevos y los viejos, y que las personas se diviertan. Que las tradiciones y los juguetes 
artesanales continúen siendo un baluarte de las culturas. Dice el maestro: 
Hay muchos trompos que fabrico que te harían reír, como la mujer que se pone 
polvo en el rostro. Quiero hacer reír a la gente que compra mis juguetes y 
hacer juguetes que cualquiera: viejos, jóvenes, hombres y mujeres puedan 
disfrutar y jugar…68 
 
La intención de Hiroi se evidencia en el balance que realiza entre el tiempo que se le 
ha dado, el tiempo que le queda de vida y la cantidad de trabajo que considera le 
hace falta por hacer, con el único fin de hacer reír a la gente con sus creaciones. 
Incluso menciona su deseo de vivir 200 años para poder trabajar con mayor 
intensidad. 
 
Pretensión de un juguetero. 
Parte de la magia que produce lo finito en el accionar de los juguetes anteriores se 
evidencia con los siguientes objetos. Posiblemente, la intensión del autor de esta 
investigación toma partido desde la instancia poética del juguetero, el cual posee una 
gran responsabilidad como diseñador y creador de piezas y objetos dentro de la 
cultura material. 
                                                          
68 [wadal00pe]. (2016, julio 2). Masaaki Hiroi - Fabricante japonés de juguetes [Archivo de video]. 
Recuperado de https://youtu.be/0Qr2Uj-VVRw 




Por lo tanto, la actividad creadora del juguetero no es diferente a la actividad del 
diseñador, quien, en este caso, intenta imprimir en el juguete valores de uso, lujo, 
incluso placer69.  
 
Imagen 19. Aplicación de barniz al caballo de madera. Juguete elaborado por Camilo Fuentes 
 
La pretensión de este juguetero tiene un sentido pedagógico, ya que considera que 
los juguetes pueden ser herramientas fundamentales en los procesos educativos 
referentes a las tradiciones y sociedades, ya que indiscutiblemente son fragmentos 
de la cultura.  
 
Imagen 20. Caballo y rampa. Juguete elaborado por Camilo Fuentes 
                                                          
69 En el 2018, en el marco de la cátedra: Siglo XX, pensamiento, arte y poéticas de la Universidad 
Nacional de Colombia, se realizó una conferencia sobre historia del Diseño por parte del profesor Aurelio 
Horta Mesa, quien luego de un riguroso análisis sobre la historia y evolución del diseño como concepto 
y práctica, expuso su definición: “el diseño es la experiencia inteligente del hombre con fines concretos 
y un valor de uso, lujo, estrategia o placer enunciativos del síntoma inequívoco de una cultura…”.   




Con estos juguetes se evidencia la intensión del autor en su tesis por la pervivencia 
o la larga duración del juguete de madera, y la importancia de estos objetos para las 
próximas generaciones. Que la nobleza del material continúe acompañando el 























































3. El caballo de madera. El mundo en conflicto 
 




Caballito ae, de madera fina, 
desde la niñez, me alegras la vida 
fuiste mi primer juguete de niño 
me has visto crecer, juntos compartimos. 
 
Caballito ae, de madera fina, 
eres mi hoy, mi ayer 
lo que se avecina 
por eso eres miel, eres lo más lindo 
siento renacer siempre que te miro. 
 
Como el sol, va el caballito. 
Va el caballito, como el mar. 
Va el caballito, tengo un tesoro. 




En río de oro, caballito ae. 
Caballito ae, caballito ae, caballito ae. 
 
 
Letra y música de Tito Ocampo para la película: Los viajes del viento70. Interprete: 
Marciano Martínez. 
 
El caballo de madera simboliza una serie de alianzas que el hombre ha pactado con 
estos juguetes, razón por la cual aún sobreviven en mercados y comercios a nivel 
mundial. De ahí, que entonces, sea posible comprender el vínculo entre lo material y 
lo simbólico y lo que puede representar el mismo juguete elaborado con dos maderas 
diferentes, para asimismo valorar la relación entre lo técnico y lo ideológico.  
Los caballos de madera suelen vivir y morir, se enferman y desgastan, razón por la 
cual se emparentan física y espiritualmente con el hombre. No son eternos porque al 
igual que el humano, su misma materialidad goza de un cierto espíritu, de un ciclo de 
vida. Asimismo, tanto la piedra como el metal podrían alcanzar una condición de 
eternidad colocando a estos elementos en un estado de perennidad. 
La madera en sí misma se manifiesta viva y dinámica, pero más, cuando su forma 
incorpora la imagen de un caballo. No muchos objetos pueden mostrar a través del 
material su forma de una manera tan clara y contundente, que en definitiva pareciera 
que el juguete entrañara una rara humanidad, que guarda silenciosamente a través 
de una serie de cambios a lo largo de su historia, quizás como ejemplo de 
permanencia cultural de lo material y simbólico en tanto propiedades de lo 
indisociables. El especialista en historia medieval, Michel Pastoureau, se refería a 
este particular aduciendo que no es posible hacer una separación de la materialidad 
y los rasgos perceptibles de una idea aceptados socialmente71.  
                                                          
70 Fragmento de la película Los viajes del viento del director colombiano, Ciro Guerra, 2009. El tema 
original de Tito Ocampo se puede escuchar en:  https://bit.ly/2T7YqMU 
71 Michel Pastoureau, Una historia simbólica de la Edad Media occidental, Katz, Buenos Aires, 2006, p. 
89. 




Una constatación. Al respecto, se evidencia en ese caballo de madera que acompaña 
y define al caballero de conquista, si bien, este es su dueño, el caballo simboliza una 
parte de esa acción importante de la conquista. ¿No ha sido acaso esta una de las 
empresas más comunes de la historia de las civilizaciones?  
 
Desde la domesticación de los animales en las primeras eras de la humanidad el 
caballo ha significado trabajo, fuerza, poder, razón por la que se constituye en una 
pieza fundamental en la gesta de expansión y dominio de territorios. No son pocas 
las posibles citas, pero vale a manera de incentivar la atención, recordar aquella 
hazaña entre Bucéfalo y Alejandro Magno. El equino pasó a ser leyenda como 
herramienta más importante de trabajo del rey macedónico, sobre todo porque en su 
lomo había consolidado la expansión del reino en poco menos de 10 años. Fue tan 
fuerte el vínculo entre el animal y el rey, que incluso una ciudad conquistada fue 




Imagen 22. Detalle del mosaico que representa la batalla de Issos, Alejandro Magno a lomo de 
Bucéfalo, en 333 a.C Museo Arqueológico Nacional de Nápoles. Recuperado de: https://bit.ly/2L2kaGf 
 
                                                          
72 Existen numerosos artículos y blogs sobre personajes relevantes para la historia de la humanidad, y 
sus equinos aparecen como partícipes claves en las historias de estos personajes. Recuperado de Blog 
Terránea https://bit.ly/2sJ2gCR 




Otro caso histórico que ilustra acerca de la relación entre el caballero y caballo se 
registra con Marengo, el mejor de los equinos de los aproximadamente 130 caballos 
con los que contaba Napoleón Bonaparte; al punto que fue su herramienta bélica 
primordial, e incluso el esqueleto del animal con todas sus piezas se conserva en el 
Museo Nacional del Ejército de Sandhurst, Inglaterra, y justamente, se conoce como 
batalla de Marengo, a esa incursión que realizó Napoleón en los agrestes Alpes 
italianos en 1800 que concluyó con total éxito, y pocas bajas para las tropas francesas 
contra las líneas austriacas73. 
 
Imagen 23. Napoleón cruzando los Alpes. Primera versión de Versalles. Jacques-Louis David, 1801. 
Palacio de Charlottenburg, Berlín. Recuperado de: https://bit.ly/2L2hw3y 
 
 
Estos dos ejemplos entre otros muy variados, registran un arsenal de posibilidades 
de casos en toda la historia de esta relación entre el hombre y el caballo. Acaso, 
debido a esto, es imperativo que la representación en forma de juguete esté presente 
en cada cultura y periodo histórico. Este caballo de juguete también representa a ese 
ininterrumpido guerrear de las conquistas, la expansión territorial, y asimismo de la 
velocidad, la fuerza, y todos los otros valores resultantes de esa imbricación del 
hombre con el caballo que se ha venido forjando durante milenios. El niño 
conquistador, el infante aventurero, la niña osada, el joven aguerrido ahora están 
                                                          
73 De la misma idea en la cita anterior, Recuperado de artículo Web https://bit.ly/2QAY8Nx 




presentes en los hogares, en las calles de los barrios con nuevas tropas y legiones 
imaginarias. 
Y si bien, como parte de la formación física, de carácter, y emocional que propicia el 
juego al desarrollo de la personalidad en el infante, de igual manera ese caballo 
juguete aporta al desarrollo sociocultural del niño. En buena lid, el caballo de madera 
se constituye en un “juguete dinosaurio” que sobrevive de manera colosal al paso del 
tiempo.  
 
Este caballo, al mismo tiempo, representa un sólido argumento en esa recia disputa 
cazada por los juguetes de madera con los nuevos juguetes tecnológicos, los nuevos 
materiales, y esa exacerbada producción con intereses comerciales muy diferentes. 
El caballo de madera representa esa alegoría de una batalla silenciosa, que no 
obstante avanza. La difícil contienda trae consigo recuerdos, remembranzas, 
imágenes de un pasado que forman parte de la individualidad que somos. Es 
innegable que cualquier persona adulta, parada frente a un estante de viejos juguetes 
no sienta nostalgia al ver en la vitrina el juguete con el que vivió y soñó varios años 
de su infancia. 
 
3.1. El caballero tiene caballo.   
Las conformaciones de mundo a través de los juegos son actos fundacionales 
presentes en todas las culturas. Fundacionales en el sentido en que un niño que 
posee un caballo de madera en un recóndito rincón europeo juega lo mismo que un 
niño en cualquier región de latinoamérica, o como quedó evidenciado en la pintura de 
juegos de niños de Brueghel, el caballo resulta un ente más de esa calle de la ciudad 
[de Amberes].  
En todos los casos el juego como verdad se instituye en tanto actividad social, una 
inherencia propia del hombre, por lo que trae consigo una cantidad de requerimientos 
o características tales como las que refieren a un espacio definido, un contexto de 
reconocimiento y unos objetivos y reglas delimitadas por uno o varios actores. De esta 
manera, un sofá puede ser un complejo montañoso y una mesa puede ser un fortín 
militar. Que la alfombra sea un enorme pastizal y la casa o habitación contengan un 




carácter de ciudad, es un juego bastante serio. La historia local recoge no pocas 
experiencias y costumbres como esta:  
…sus muñecas enfermaban de tosferina, viruela, sarampión o tifo, y sus 
hermanos o primos, ocasionalmente accedían a participar en el juego, 
haciendo de médicos protectores de la infancia74.  
 
Una muestra importante de las actividades lúdicas, y por ende, los juegos y juguetes 
históricos en Colombia, se encuentran consignadas en la investigación y curaduría de 
Patricia Londoño y Santiago Londoño, titulada: Los niños que fuimos. Huellas de la 
infancia en Colombia, la cual tiene un catálogo fotográfico propio de la exposición, y 
que brinda un contexto historiográfico necesario para comprender la situación y 
realidad de la infancia en el país, y así reflexionar sobre la actualidad de la niñez 
contemporánea.  
 
Imagen 24. Infancia del General J. Ma. Córdoba. Acuarela sobre papel. José María Espinosa (1828). 
Palacio de la Cultura Rafael Uribe Uribe, Medellín. Publicado como portada en la Revista Credencial 
Historia, No. 144, Bogotá, diciembre de 2001. 
                                                          
74 Cecilia Muñoz; Ximena Pachón. “Juegos y Juguetes en Bogotá a comienzos del siglo (1890-1929)”, 
en: Revista Credencial Historia. Bogotá, Editorial Credencial Historia, Ejemplar Cero, 1989, pp. 10-12.  
 




En la investigación descrita, se evidencia la importancia del caballo y otros juguetes 
de madera como pieza fundamental en la historia de varios juegos y rondas en el 
territorio colombiano, que van desde juegos populares desde la colonia, pasando por 
el siglo XIX hasta juegos diferenciados por clases sociales concernientes a la primera 
mitad del siglo XX. También se reconoce un tránsito entre los procesos artesanales y 
los industriales para la elaboración de juguetes, y la fabricación de objetos lúdicos 
gracias a diferentes oficios y fabricaciones artesanales propias de cada época75. 
El caballo de madera y los juegos asociados a él han estado presentes en la cultura 
colombiana, y muestra de lo anterior, se reconoce en la obra Pedrito del maestro 
Fernando Botero (1974), ubicada en el Museo de Antioquia en Medellín. La 
representación de su hijo Pedro en el papel del niño Baltasar Carlos de Austria, 
cabalgando su corcel en un espacio físico adecuado por el gran pintor colombiano 
para que su hijo pudiera jugar. Botero reconoce esta obra como una de sus mejores 
creaciones, primero por el valor sentimental que ésta trae a su vida, ya que su hijo 
fallece en un accidente automovilístico, pero asimismo, por la disposición de los 
colores, de los objetos, la técnica utilizada y el escenario representado. Este 
escenario habla de las condiciones espaciales que los juegos y los juguetes 
requieren.  
     
                 
                                                          
75 Patricia Londoño; Santiago Londoño. Los niños que fuimos. Huellas de la infancia en Colombia, 
Bogotá, Banco de la República de Colombia, Catálogo de exposición, 2012 – 2013, pp. 82 – 88. 
Imagen 25.  "Pedrito" en: Sala Pedrito Botero. Museo de Antioquia. Medellín. 
Colombia. Fragmento de la obra: Fotografía de Ricardo Rivadeneira. 




Ahora bien, sumando estas condiciones espaciales, que en muchos casos se podrían 
asemejar con antiguos dameros o tableros de juegos, a la característica y clase de 
juego y/o miniaturización del juguete -caballo de madera- obtenemos un escenario 
complejo de condiciones óptimas para el desenvolvimiento del juego como acción. El 
ya mencionado Roger Callois advierte que los juegos de rol pertenecen al grupo de 
los 'mimicry' o simulacro76, y bajo esta misma categoría estarían los bailes y fiestas 
de disfraces, las representaciones teatrales y actualmente los juegos de rol o 
situación, en los cuales cada personaje interioriza su papel en muchos casos con un 
nivel de seriedad y profesionalismo sorprendente.                                  
Este tipo de juegos lleva a los participantes a elegir un papel, un personaje de ficción 
y a comportarse en consecuencia. El sujeto, entonces, juega a creer o a hacer creer 
a los demás que es otro. En este sentido, los niños son grandes especialistas, ya que 
realmente se creen lo que están jugando e interiorizan el papel, simulan los 
movimientos, adoptan las frases y condicionan todos los elementos posibles para que 
la representación dure lo que ellos quieren, y que el juego se desarrolle bajo las reglas 
y condiciones que cada participante quiere proponer. 
 
 
                                                          
76 Roger Caillois, Los juegos y los hombres, México, FCE, 1986, p. 41. 
              Imagen 26. Fotografía Foto Estudio Tolosa. (1945). Fotografía de Ricardo   
Rivadeneira. Pamplona, Norte de Santander 




El caballero y el caballo vinculan también diferentes artes, que son muestra fiel de las 
costumbres y creencias de las personas. Es recurrente encontrar registros 
fotográficos de la primera mitad del siglo XX en los cuales se trata de mostrar el 
carácter infantil asociado con los juguetes y caballos de madera. Muchos de estos 
registros fotográficos cuentan con retoques análogos y técnicas de dibujo sobre las 
fotografías mismas, y gracias a los resultados de la imagen, estas piezas han servido 
de insumo y fuentes para las investigaciones de juguetes y cultura material de la 
época. 
  
Imagen 27. Fotografías donadas al Museo del Juguete de Bogotá. Fotografías de Camilo Fuentes. 
 
En los ejemplos anteriores se desconoce por completo la fecha, la identidad o la 
persona o estudio fotográfico que produjo la fotografía, pero puede ser esta una fuente 
de importancia para realizar una investigación sobre la vestimenta, de los jinetes y 
caballos como tal, de la técnica de la fotografía y su revelado, y del fotógrafo o la casa 
donde se realizaban estos trabajos. Por lo general estos primeros estudios contaban 
con varios elementos que se configuraban dependiendo del gusto del cliente, y debido 




a lo anterior, es posible encontrar fotografías similares con los mismos caballos y 
elementos, pero personajes diferentes.  
Se podrían encontrar miles de referencias sobre la importancia del caballo en el 
desarrollo de la humanidad, pero para efectos de esta investigación, llama la atención 
que esta relevancia es puesta al servicio de uno de los juegos de mayor aceptación 
a nivel mundial, y que progresivamente se ha convertido en una muestra cultural de 
las diferentes regiones y pueblos en donde se practica. Si algo ha caracterizado a los 
ejércitos, desde las primeras civilizaciones hasta nuestros días es precisamente la 
utilización de los equinos para diferentes tareas. 
El poder avanzar grandes distancias con una velocidad superior a la del hombre es 
uno de los factores primordiales para el uso del animal, así como la posibilidad de 
saltar trincheras y desplazarse por terrenos de cierta dificultad. Estas mismas 
características se plasman en las funciones y movimientos de la ficha del ajedrez, que 
prácticamente salta por el tablero de juego, puede retroceder e ir en cualquier 
dirección, brinca sobre sus adversarios y aliados, pero siempre bajo el control de su 
caballero. 
Siendo una de las piezas principales y más representativas del juego, no se puede 
salir de su misión en cuanto a la protección del rey y sus intereses, por lo que debe 













3.2. El ajedrez: un juego reglado 
 
Imagen 28. Figuras en marfil de morsa y diente de ballena del ajedrez encontrado en la isla de Lewis. 
Museo Británico y Museo de Escocia. 
 
Aunque no se tiene certeza sobre el nacimiento exacto del juego, existen varias 
teorías e investigaciones que relacionan las prácticas del ajedrez con otros juegos 
orientales de mayor complejidad y antigüedad, tal es el caso del “Chaturaji”, cuyo 
significado sería cuatro reyes, sucesor del antiquísimo “Chaturangapara” cuatro 
jugadores77. Estas primeras versiones se diferencian del ajedrez actual ya que -como 
su nombre lo indica- se juega al juego de la guerra y a las estrategias militares con 
cuatro reyes o flancos de ataque, mientras que en el juego actual hay dos jugadores. 
Otra diferencia es que el Chaturaji era originalmente un juego de azar, que 
involucraba dados en su práctica, lo cual ocurrió aproximadamente en el año 1030 en 
la India.  
El crítico de arte florentino Titus Burckhardt (Florencia 1908 - Lausana 1984) quien 
estuvo adscrito a las escuelas tradicionalistas europeas del siglo XX, realiza 
importantes estudios sobre la interpretación de tableros de ajedrez y otros juegos de 
mesa, y las influencias de estos juegos en culturas y civilizaciones78. De este modo, 
                                                          
77 Una de las teorías con mayor aceptación sobre el nacimiento del ajedrez, afirma que proviene de la 
India aproximadamente del siglo VI, y su nombre original era Chaturanga o juego de los cuatro reyes. 
Recuperado de https://bit.ly/2RzNeZ8 
78 Titus Burckhardt, La civilización hispano-árabe, Madrid, Alianza, 1992, p. 141. 




Burckhardt relaciona la civilización hispanoárabe medieval con la práctica del ajedrez 
en la península Ibérica. Plantea el autor:  
El tablero de ajedrez representa al mundo. Tiene origen indio y corresponde a 
un mandala, representación simplificada de los ciclos cósmicos que volvemos 
a encontrar plasmados en un esquema geométrico, en el tablero de ajedrez. 
Las cuatro casillas interiores representan las cuatro fases básicas de todos los 
ciclos, las épocas como las estaciones; la franja de las casillas que las rodea 
corresponde a la órbita del sol con los doce signos del Zodiaco y la franja de 
casillas exteriores a las veintiocho casas de la luna. La alternancia de blanco 
y negro es comparable al cambio del día y noche, nacer y morir. Todo el 
cuadrado del tablero […] es una plasmación topográfica de los movimientos 
cósmicos que se desarrollan en el tiempo; es el mundo79 
 
El mismo Burckhardt hace interpretaciones del juego de los cuatro reyes (variante hoy 
desaparecida) y argumenta que este juego representaba las cuatro estaciones, cada 
una con los cuatro elementos de la naturaleza, a los que se le suman los cuatro 
humores fisiológicos hipocráticos: sangre, flema, bilis amarilla y bilis negra. Estos 
cuatro humores son la sustancia espiritual del elemento -y por ende de cada una de 
las estaciones- y giran en sentido circular dotando de cierto “cosmos” energético a 
cada uno de los reyes.  
Gracias a estas investigaciones, se ha consolidado la posibilidad de que el 
Chaturanga hubiera sido jugado por cuatro jugadores, aliados en grupos de a dos; 
cada uno de los ejércitos llevaba un color diferente: blanco, negro, amarillo y rojo -
como se evidencia en la actualidad con algunos juegos de mesa, tales como el 
parqués, por mencionar alguno-, y cada ejército con 8 piezas por cada jugador (que 
corresponden a la mitad de las piezas por jugador del ajedrez actual). Posteriormente 
se habría producido la fusión de ambos ejércitos (piezas) aliados, para ser jugado 
únicamente por dos jugadores. 
Otras referencias de relevancia, que dan pistas certeras del nacimiento, procedencia 
y variantes del juego del ajedrez se explicitan en antiguos relatos árabes muy 
conocidos en el mundo occidental, tal es el caso de la novela de primera mitad del 
siglo XX El Hombre que calculaba, obra escrita en 1938 por el profesor brasileño de 
                                                          
79 Ídem, p. 141. 




matemáticas Malba Tahan, que buscaba en sus estudiantes la apropiación los 
conocimientos matemáticos y a su vez una aproximación a temas de valores e historia 
de la humanidad. Para este fin, el matemático utilizó varios relatos de la literatura 
musulmana. Uno de los relatos de esta novela es el de Beremiz Samir, el cual cuenta 
una historia al califa sobre el nacimiento del juego del ajedrez para entretener a un 
rey en la India. 80 
En esta obra literaria se pueden encontrar datos e información valiosa para concretar 
las teorías del nacimiento del ajedrez, precisamente porque en sus relatos hay ciertas 
relaciones socioculturales con el juego mismo; por ejemplo, los Xatrias, podrían ser 
los peones, pues hacen referencia a cierta casta militar en la India, la cual se sacrifica 
por su rey. Este mismo caso se evidencia con el hijo príncipe Adjamir, quien recibe 
una flecha en el pecho por cubrir a su padre rey. Léase este pasaje. 
Cada jugador dispone de ocho piezas pequeñas: los peones representan la 
infantería que se dispone a avanzar hacia el enemigo para desbaratarlo, 
secundando la acción de los peones, vienen los elefantes de guerra, 
representados por piezas mayores y más poderosas. La caballería, 
indispensable en el combate, aparece igualmente en el juego simbolizada por 
dos piezas que pueden saltar como dos corceles sobre las otras. Otra pieza, 
dotada de amplios movimientos, más eficiente y poderosa que las demás, 
representará el espíritu de nacionalidad del pueblo, y se llamará: la reina. 
Completa la colección una pieza que aislada vale poco pero que es muy fuerte 
cuando está amparada por las otras, es el Rey...81 
 
Si bien existen más teorías del surgimiento del ajedrez tanto en oriente como en 
occidente, y que aún hoy prevalecen en las ciudades y sociedades que de una u otra 
forma están emparentadas con el antiguo juego, lo único que se puede asegurar con 
total certeza es que el ajedrez es una fiel copia de los estilos y formas de vida de la 
Edad Media, de sus sistemas feudales, de los aspectos culturales; y a partir de lo 
anterior, se abre un amplio espectro de investigación relacionado con las múltiples 
relaciones entre el juego y la sociedad. 
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El ya mencionado historiador francés Michel Pastoureau propone un interesante 
análisis sobre las relaciones entre el ajedrez y la sociedad, en su texto La llegada del 
juego de ajedrez a Occidente. Historia de una aculturación difícil82. En este texto pone 
de manifiesto que el ajedrez está diseñado para albergar varios conceptos de ciudad, 
de sociedad y de cultura.  
Morfológicamente, el ajedrez no es resultado del azar, sino más bien una alegoría a 
un espacio que es necesario defender. Las ciudades amuralladas, vigiladas 
constantemente con sus garitas en cada uno de los extremos, son la re-creación del 
actual tablero como espacio delimitado para el juego, y las torres son la alegoría de 
los puestos de control que deben proteger lo humano y lo inhumano, ambos 
conceptos cargados de valor. 
El ajedrez rápidamente se convirtió en una suerte de tesoro muy apetecido y 
recurrente de cualquier clase alta o grupo religioso durante la Edad Media, incluso, 
en varias ocasiones el trabajo artístico del ajedrez queda en un segundo y tercer 
plano, y el objeto-mueble se convierte en un discurso de poder. Tal es el caso  del 
controversial juego de piezas llamadas: El Ajedrez de Carlomagno, y se decía que 
era un obsequio de un califa árabe, pero esto se aleja de la realidad debido a que 
estudios actuales han sugerido que los árabes introducen el juego casi docientos años 
después del reinado de Carlomagno (762-814). Estas piezas han sido ampliamente 
referenciadas dentro de los estudios de cultura material y objetos lúdico-históricos de 
la humanidad, y que al parecer provienen de la región de Salerno aproximadamente 
en el siglo XI83. Lo interesante de este ajedrez es que no es precisamente lo que se 
llamaría un juego para jugar, ya que trasciende su condición de juguete para 
convertirse en una posesión o pertenencia de un Rey. Su función, por lo tanto, no es 
lúdica sino simbólica, y correspondería fielmente a la metáfora del ajedrez como 
sociedad, donde cada uno de los individuos tiene su lugar establecido. 
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Imagen 29. Jeu d'échec de Charlemagne. Juego con piezas del Ajedrez de Carlomagno. Colección de 
la Biblioteca Nacional de Francia,  Recuperado de: https://bit.ly/2Io04Vc 
 
El Museo Británico tiene uno de los ajedreces más famosos de la historia, conocido 
como el ajedrez de Lewis. Las piezas fueron halladas en la isla escocesa del mismo 
nombre durante el siglo XIX, y su importancia se debe a que gracias a ellas es posible 
visualizar la sociedad europea en torno al año 1200. Cada figura es un reflejo de las 
características de personajes medievales y las estructuras del juego de poder bélico 
que tenía el norte de Europa, desde Islandia e Irlanda hasta Escandinavia y el 
Báltico84. 
Otro relevante ejemplo de la importancia del juego de ajedrez, en este caso vinculado 
a otras artes sería el Libro de los Juegos o Libro del Ajedrez del rey de Galicia, Castilla 
y León Alfonso X85, que aproximadamente data de la segunda mitad del siglo XIII. En 
estos manuscritos se encuentran, aparte del juego de ajedrez -con su tablero y fichas- 
una serie de estrategias y jugadas que se consideran las más antiguas que aún se 
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conservan, así como un detallado inventario de otros juegos y formas de jugar 
importados del reino musulmán. Alfonso X (El Sabio) tenía una estrecha relación con 
el juego y su celo por la posesión y cuidado del libro, lo cual ha sido tema de 
importantes investigaciones, al igual que la inquietante vida del rey donde se revela 
la importancia del sentido lúdico hasta en las acciones más políticas y 
gubernamentales de la humanidad.      
Uno de los investigadores entusiastas de estos manuscritos medievales fue el actor 
y director de cine español Ricardo Calvo, el cual, en su estudio cita un cántico de 
poemas en estrofas de Omar Jayyam.  
El mundo es un tablero de negras noches y blancos días donde el destino 
juega con los hombres como si fueran sus piezas de ajedrez: los mueve de 
aquí para allá, les da jaque, los mata y los arroja uno a uno al cajón de la 
nada86 
 
Esta misma temática se puede encontrar en varias piezas literarias y fílmicas, que 
buscan alegorizar la existencia misma de la humanidad con un juego entre entidades 
poderosas: el bien contra el mal, la luz contra la oscuridad. En la película sueca El 
séptimo sello (1956) del cineasta Igmar Bergman, se evidencia la omnipresencia de 
la muerte en la vida medieval, ya que un caballero cruzado debe enfrentarse con la 
muerte mediante una partida de ajedrez para tratar de prolongar su estadía en este 
mundo, azotado por la peste negra. El caballero logra engañar a su contendora, 
mientras descubre que la vida está asociada con los valores de la hermandad y la 
amistad. ¿Las líneas de compleja  profundidad de la trilogía de películas: Matrix, 
dirigidas por las hermanas Wachowski no poseen esa reveladora instrucción de cómo 
jugar la vida y como poder relacionarse con las entidades superiores? 
Justamente, Jorge Luis Borges en su poema “Ajedrez” del poemario El Hacedor, hace 
una distinción entre las fichas del ajedrez y su roll dentro del juego, dejando en claro 
el papel del hacedor creador a través de la partida que se desenvuelve en el marco 
de la vida/muerte: 
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En su grave rincón, los jugadores 
rigen las lentas piezas. 
El tablero los demora hasta el alba en su severo 
ámbito en que se odian dos colores. 
 
Adentro irradian mágicos rigores las formas: 
torre homérica, ligero caballo, 
armada reina, rey postrero, 
oblicuo alfil y peones agresores. 
 
Cuando los jugadores se hayan ido, 
cuando el tiempo los haya consumido, 
ciertamente no habrá cesado el rito. 
 
En el Oriente se encendió esta guerra 
cuyo anfiteatro es hoy toda la Tierra. 




Tenue rey, sesgo alfil, encarnizada reina, 
torre directa y peón ladino 
sobre lo negro y blanco del camino 
buscan y libran su batalla armada. 
 
No saben que la mano señalada 
del jugador gobierna su destino, 
no saben que un rigor adamantino 
sujeta su albedrío y su jornada. 
 
También el jugador es prisionero 
(la sentencia es de Omar) de otro tablero 
de negras noches y de blancos días. 
 
Dios mueve al jugador, y éste, la pieza. 
¿Qué Dios detrás de Dios la trama empieza 
de polvo y tiempo y sueño y agonía? 87 
 
Es contundente la manera en que Borges asocia la figura del hombre a la par de la 
figura de Dios contrastada con su actividad creadora para moldear las piezas como 
si en realidad fueran vivas y disponer todo el escenario para la batalla de las mismas. 
Borges, al mismo tiempo, hace alusión al nacimiento y origen del ajedrez, al apuntalar 
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que en Oriente nació esta guerra, y luego concluye mencionando a Omar Jayyam 
(poeta persa cuyas líneas se encuentran en El libro de los juegos de Alfonso X el 
Sabio), mencionado con anterioridad, y que trae a colación nuevamente sus negras 
noches y blancos días. Vale apuntar en este caso, que el tiempo es un agente 
fundamental en el juego de ajedrez, en las vidas que pasan llenas de agonías, 
tragedias, alegrías, sueños e ideales. También, en las muertes que posibilitan el inicio 
del ciclo nuevamente, en el polvo que el viento arrastra, el principio y el fin del juego.    
 
Borges, por último, insinúa en su poema la eterna teoría del juego de poderes al 
preguntarse si puede existir un Dios que maneje a otros dioses, o acerca de los 
grados de manipulación y conocimiento por parte de dioses inferiores, que a su vez 
manipulan otras cosas y a otros seres (piezas del ajedrez en este caso). 
Posiblemente, este juego de poderes alude a las condiciones humano-políticas 
inherentes al ser y presentes en el juego de la vida, por medio de la  eterna -pero 
necesaria- guerra para que el juego de la vida esté en equilibrio. 
 
Este constante enfrentamiento requiere de un espacio físico donde se puedan llevar 
a cabo tales acciones. El damero o tablero de juego es la representación simbólica y 
metafórica de un espacio de acción dispuesto para soportar todos los requerimientos 
y determinantes del juego mismo (reglas específicas), aunque es necesario acotar 
que el tablero no necesariamente se remite al pequeño recuadro que está presente 
en los juegos de mesa de todas las sociedades a nivel mundial. El tablero, como 
campo físico puede tener todas las dimensiones posibles e imaginables por el 
hombre, desde la nanotecnología hasta galaxias completas, desde un juego de 
intercambio atómico o molecular hasta juegos de poder por la conquista del universo. 
Pero el tablero de juego sobrepasa las fronteras físicas y se introduce en los campos 
mentales. La mente humana sería entonces el tablero de juego por excelencia, en el 
cual se desarrolla la partida de la vida. Todas las batallas, los triunfos y las derrotas 
suceden en la mente. Las figuras retóricas habitan y juegan en la mente, y por tanto, 
en los juegos lingüísticos, matemáticos (lingüis-máticos); igualmente habitan en los 
juegos de razonamiento, los retos, las adivinanzas, entre otros.  




El juego y la guerra 
El concepto de enemigo no está vinculado necesariamente con el personaje contra el 
que se va a combatir hasta la muerte, ni el ser maligno al que hay que derrotar; podría 
ser sencillamente alguien o algo que se cruza en nuestro camino. El juego de guerra 
impone sus reglas, existe un campo o escenario de batalla y un fin del juego, que será 
la victoria, por muerte o derrota del enemigo. Bajo esta óptica, no podríamos decir 
que los molinos de viento que el Quijote confunde con gigantes sean odiados o 
déspotas personajes con un historial bélico de muerte y desolación, simplemente son 
objetos que se cruzaron en el camino del ingenioso hidalgo. Posteriormente, 
comienza la batalla, hay un 'tablero' delimitado físicamente, unas reglas y un fin. 
La guerra como forma de juego muchas veces resulta una asociación peligrosa, ya 
que algunos juegos de guerra modernos y contemporáneos involucran intereses de 
todo tipo: políticos, económicos, sociales y culturales, dejando como consecuencias 
muerte y devastación; por consiguiente, el único concepto que aún comparten los 
juegos de guerra como actividad lúdica, sería el de estrategia, común tanto al caballito 
de madera como a las grandes batallas. 
Esto no significa que la guerra traiga solo secuelas negativas a todos los actores y 
contextos donde se desarrolle, de hecho, el estado actual de las ciudades ha 
dependido directamente de su actividad bélica. El reconocido estratega militar de la 
antigua China; Sun Tzu definió la importancia de la guerra para el Estado, 
argumentando que en las batallas se manejan las variables de la vida y la muerte, lo 
que conlleva a la supervivencia o a la extinción como pueblo y sociedad. Es posible 
aprender de la guerra, y el valor que posee, se considerada y evalúa a partir de cinco 
variables: doctrina, tiempo, terreno, mando y disciplina88. 
Es notable como estos cinco conceptos están presentes en el diseño de varios juegos 
y juguetes con el fin de hacer una recreación de una batalla, desde el ajedrez hasta 
juegos de estrategia militar tales como Batalla Naval, y los objetos de la cultura 
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material son transformables en objetos lúdicos referentes a las batallas y 
acontecimientos.  
Según lo anterior, no se puede desconocer que hay un vínculo productivo fuertemente 
fundamentado en los periodos de postguerras, relacionado con la producción de 
juguetes bélicos, ya que era necesario hacer reproducciones no funcionales del 
armamento utilizado por los ejércitos.   
Dependiendo de la región, cultura y sistemas sociopolíticos que se quieran analizar, 
será la producción de juguetes. Las piezas estadounidenses y su grado de 
popularidad no son equiparables con los juguetes producidos en la antigua Unión 
Soviética, por mencionar un ejemplo. Por otra parte, el siglo XIX en Colombia estuvo 
marcado por una cantidad considerable de conflictos bélicos, enfrentamientos 
sociales y choques culturales, y esto hizo que varias industrias no tuvieran mayor 
relevancia en términos comerciales. De ahí que, en la primera mitad del siglo XX, la 
industria juguetera no se desarrolló con el auge esperado ni con la acogida social 
como en otros países latinoamericanos, tal es el ejemplo de México, ya que los 
intereses del país estaban centrados en los enfrentamientos.  
Otro factor relevante para la obtención de juguetes estaba determinado por la 
situación socioeconómica de las familias, porque en la mayoría de los casos, los 
fenómenos de autoconstrucción de la juguetería no dependían de una producción 
industrializada, sino más bien, de una producción más informal, aunque cumplían la 
misma función –a veces mucho mejor- que un juguete industrializado, nuevo, brillante 
y costoso. Un 'juguemos a la guerra' gozaba de este valor emancipado de juguetería 
especializada, porque para desempeñarse como mensajeros, mercenarios, 
informantes, combatientes en sus caballerías o integrantes de bandas de guerra, 
donde interpretaban instrumentos musicales como cornetas y tambores, no se 
necesitaba de material sofisticado; un palo de madera funcionaba como caballo, y 
una lata de pintura o de leche como redoblante.     
 
 




3.3. Los lugares del caballo 
El caballo de madera sugiere una minuciosa revisión acerca de la cultura material 
como un agente de interacción y comunicación con las sociedades, con la cultura en 
general de los distintos grupos humanos; y a la vez, ella es el reflejo del pensamiento 
crítico en el siglo XX y de las posibles conjunciones entre los objetos, sus significados 
y el pensamiento poético inmerso en dicha cultura material. La reconocida filósofa 
alemana Hannah Arendt, hace una relación entre el pensamiento poético, el devenir 
del tiempo (memoria y recuerdo) y los elementos que al pasar este tiempo tienen una 
transformación o transfiguración:  
Lo que guía el pensamiento poético es la convicción de que, aunque la vida 
está sujeta a la ruina del tiempo, el proceso de deterioro es a la vez un proceso 
de cristalización, que, en el fondo del mar, allí donde se hunde y se disuelve 
lo que estuvo vivo, algunas cosas “sufren un cambio marino” y sobreviven en 
nuevas formas y aspectos que, cristalizados, permanecen inmunes a los 
elementos, como si solo esperasen al buceador de perlas que un día se 
sumergirá hasta ellas para sacarlas de nuevo al mundo de los vivos…89 
 
Este cambio que alude la autora no es ajeno al caballo de madera, ya que es uno de 
los sobrevivientes de los grandes cambios y transformaciones de los juguetes. Desde 
unas prácticas artesanales, pasando por una temprana industrialización y 
modernización de los sistemas de fabricación, hasta los más contemporáneos 
juguetes, dotados de un arsenal tecnológico a veces insuperable; pero el caballo de 
madera ha sobrevivido al paso del tiempo, a las nuevas mercancías, a las nuevas 
generaciones de artistas, artesanos y a los comerciantes que habitan las plazas y 
escenarios comerciales dónde aún habitan inmunes estas caballerías “xiloequinas”. 
El caballo ha permanecido inmarcesible a estos cambios y hoy en día sigue siendo 
uno de los artículos con mayor demanda en temporadas decembrinas dentro de los 
aún existentes pasajes y nuevos centros de la capital bogotana. Desde el antiguo 
pasaje Rivas, hasta el reciente Centro Comercial Avenida Chile. 
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Estos lugares serían entonces uno de los entornos por excelencia de los caballos de 
madera, y escenarios fundamentales para determinar sus condiciones poéticas como 
juguetes, como piezas de cultura material y como actores activos de su sociedad.   
 
Dentro y fuera de estos lugares, el caballo posee valor en su materialidad y al mismo 
tiempo en su inmaterialidad. Lo físico se vincula al arte y al artesanado, al principio 
del hacer y de la técnica, a la resistencia que genera la producción de caballos 
industrializados, al uso de otros materiales, a todo lo que esta misma materialidad 
trae consigo. El comprador, al ver el cabello exhibido, comienza a activar recuerdos 
que estaban dormidos. Benjamin menciona al respecto:   
 
“Para el verdadero coleccionista cada cosa particular se convierte en una 
enciclopedia que contiene toda la esencia de la época, del paisaje, de la 
industria y del propietario o fabricante de quien proviene”90.  
 
 
El caballo es materia, pero se presenta con él lo intangible, el lugar, el tiempo, las 
remembranzas. Para el caso del caballo, dependiendo del valor que el sujeto le dé, 
la materialidad sería un ente indisociable de la inmaterialidad; y el aspecto inmaterial 
está ligado a esa magia ritual que posee cada juguete.  
 
Posiblemente, los recuerdos que se activan en el comprador sean diferentes en los 
dos lugares que se presentan a continuación, lo que sugiere que más allá del valor 
comercial, es lo esencial del caballo lo que determina el impulso de compra o 
adquisición del comprador.   
Los tres caballos de la imagen 20, pertenecen al establecimiento InSitü, local (2 – 27) 
del Centro Comercial Avenida Chile de Bogotá. Tienen protagonismo en la tienda, ya 
que se encuentran ubicados en la mitad del local, entre unos establos de guacal 
finamente pintados. No son caballos populares, y gozan de cierta alcurnia ya que 
fueron diseñados por diseñadores al igual que todos los artículos de la tienda.  
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Aunque siguen siendo caballos de madera, poseen un valor diferente a los otros 
caballos tradicionales y más conocidos. Sus telas, texturas y rellenos poseen un 
lenguaje diferente. Los acabados son impecables y sus sonrisas profundas. Son los 
caballos de exposición del mundo de los caballos de juguetes.   
 
Imagen 30. Caballos de madera de la tienda InSitü. Centro Comercial Avenida Chile. Bogotá. 
Fotografía de Camilo Fuentes 
 
En otro lugar comercial de la ciudad, conocido como el pasaje Rivas, habitan otros 
caballos de madera. Sus condiciones son totalmente diferentes a los equinos 
anteriores, pero continúan siendo caballos de juguete y poseen los mismos objetivos 
para el comprador; uso, lujo, experiencia, simulación de cabalgata. Su valor 
económico, aunque menor, no es comparable con su valor como objeto. Podría este 
caballo del pasaje Rivas tener mayor valor para el comprador y ser de menor costo.  
 
Imagen 31. Caballos de madera en el pasaje Rivas de Bogotá. Fotografía de Camilo Fuentes 




Lo relativo del valor de los caballos, sin importar el lugar donde habiten, dependerá 
en su totalidad del sujeto, del comprador, y aunque el objeto es el encargado de 
transportar a la persona a través de la nostalgia y los recuerdos, el espacio físico 
también tiene un papel fundamental en la activación de la memoria. El juguete de 
madera se vincula con las poéticas de un lugar. 
 
3.4. Poéticas en el pasaje, una constelación de objetos 
El pasaje Rivas es un punto de encuentro de culturas, de clases sociales, del arte y 
el artesanado, de lo artesanal con lo industrial, de ruidos y de olores, de tiempos y de 
objetos, de historias.  Sus habitantes han tenido cierta resistencia a los cambios 
bogotanos de los últimos 120 años, y esta resistencia ha permitido que el pasaje 
quede suspendido en el tiempo y adquiera una condición única como lugar de 
experiencia.  
 
Allí se atiborran artículos de diversos materiales, colores de todas las gamas y 
experiencias de vida tanto de los comerciantes y artesanos como de los visitantes y 
transeúntes. En el pasaje convergen gustos y estéticas de diversas clases sociales, 
buscando objetos que satisfagan esta misma condición social, se encuentran también 
las historias de los artesanos, que cuentan las historias de sus generaciones pasadas, 
llegan objetos de diferentes partes de la ciudad y del país, con un millar de colores, 
de olores y de formas. También confluyen anécdotas sobre la fundación y tránsito del 
pasaje, que se han convertido en trozos de la historia de uno de los primeros centros 
de comercio de Colombia, y posiblemente la confrontación de todos estos elementos 
es lo que ha dotado al pasaje Rivas con esta condición mágica que se respira y se 
vive cuando se ingresa en él. 
 
Esta particularidad lo dota de una Magia que se percibe en el ambiente. Cuando se 
ingresa, la cotidianidad desaparece, los recuerdos y remembranzas invaden a los 
visitantes, y la tradición comercial y herencia cultural se mantienen gracias a los 
vendedores y fabricantes.  
 





Imagen 32. Arturo Jaimes. (1997, Octubre, 21). Como en la plaza del pueblo. El Espectador, p. 5-B. 
 
Juguetes de Madera. 
Cuando se recorre el pasaje, desde el ingreso por la carrera décima hasta la salida 
por la calle décima, sobresalen antiguos y nuevos juguetes de madera. Juguetes 
sobrevivientes al tránsito de los años, de nuevas generaciones de artesanos, algunos 
producidos industrialmente y otros que involucran una gran dosis de diseño en sus 
curiosas existencias. Aunque muy posiblemente estos mismos juguetes habiten otras 
estanterías en Bogotá, pareciera que en este lugar estuvieran en su hábitat natural. 
El pasaje aceptó a los juguetes tradicionales desde sus inicios hasta nuestros días.  





Imagen 33. Caballos y totumos. Fotografía Camilo Fuentes 
 
 
Imagen 34. Juguetes de madera. Fotografía Camilo Fuentes 
 
Espacio Ritual. 
El pasaje está cargado de la magia ambiental señalada con anterioridad, magia a la 
cual es necesario adicionar dos elementos: La experiencia y el objeto (juguete de 
madera). La experiencia se evidencia en dos aspectos, como primera medida; la 
experiencia misma del recorrido por el pasaje, encontrándose nuevamente con 
algunos objetos y sensaciones de antaño, ya que este recorrido activa algunas células 
de la memoria que se consideraban dormidas o muertas.  
 




Los recuerdos se asoman y con ellos, algunos lugares y algunas prácticas asociadas 
con el juego y el juguete. ¿Quién no recuerda un caballito de madera? Como segundo 
aspecto se encuentra una experiencia más minuciosa y especializada, la cual consiste 
en recordar episodios de la infancia o juventud y los juegos que se realizaban con los 
juguetes. Re-aparecen historias de hazañas olvidadas y de vidrios rotos en el 
vecindario que se interponía entre el truco del trompo y su ejecutante, algunos 
nombres de amigos que sólo son posibles de recordar por los juegos de canicas o 
baleros.  
 
Lo ritual, que en el caso del pasaje es completamente indisociable del espacio, son 
las acciones basadas en la memoria histórica de la comunidad bogotana, de la 
tradición y memoria, tanto de los sujetos como de los objetos. Dentro de las 
actividades rituales, uno de los objetivos sería recordar algo que es agradable, de la 
infancia, de la juventud. El rito reside en el tránsito de la memoria a través del juguete 
de madera, y el ritual aparece en la conmemoración de un episodio del pasado.  
 
 
Imagen 35. Germán Gélvez. (2005, Junio, 12). La nostalgia guardó "pasajes" para el futuro. El Tiempo, 
p. 2-5. 




El objeto (juguete de madera) posee valor en su materialidad y al mismo tiempo en 
su inmaterialidad. Lo físico se vincula al arte y al artesanado, al principio del hacer y 
de la técnica, a la resistencia que genera a la producción de juguetes industrializados, 
al uso de otros materiales, a todo lo que esta misma materialidad trae consigo, y el 
aspecto inmaterial está ligado a la magia ritual que posee. Ahora el juguete es materia 
pero se presenta con él lo intangible, el lugar, el tiempo, las remembranzas.  
 
Estas dos experiencias, acompañadas con el juguete de madera, que a su vez trae 
historias, contadas por los que habitan y visitan el pasaje, el cual está atiborrado de 
colores, de olores y de formas, juntos todos en un lugar pionero del comercio de un 
país. Difícilmente se podrán encontrar lugares como este pasaje en el contexto 
capitalino. 
  
Reuniendo las acotaciones hechas anteriormente, se podría intuir que la combinación  
o amalgama del espacio físico (pasaje Rivas) y todo lo que trae consigo este espacio, 
cultural, político, arquitectónico, urbanístico, con los objetos (juguetes de madera), 
también con su complejidad a cuestas, y la experiencia (recorrido y remembranzas), 
dotan al pasaje de este aspecto “Ritual y Mágico” dentro de unas dinámicas de 
comercio contradictorias en Bogotá; grandes y fríos centros comerciales, mercancías 
y objetos carentes de valor, afán por consumo, obsolescencia programada, entre 
otras.   
 
Los juegos. 
Vinculados directamente con los recuerdos y la memoria durante el tránsito y la 
experiencia por el pasaje, los juegos recrean las actividades asociadas con libertad y 
alegría de épocas anteriores. Se plantea entonces una paradoja que ubica a la alegría 
y la diversión como principal fuente de nostalgia a través de los juguetes de madera: 
los caballos de palo de madera, los baleros, los trompos, el yoyo son actores antiguos 
experimentados y capacitados en el campo de las remembranzas, que se van viendo 
rezagados por los nuevos juguetes de otros materiales y de otros lugares. Los juegos 
son entidades sin ánimo de lucro, y pueden generar historias vinculadas a fenómenos 
artesanales y tradicionales contadas a través de los juguetes de madera. 





Imagen 36. Arturo Jaimes. (1997, Octubre 1, Arturo Jaimes. (1997, Octubre, 21). El caballito de 
madera. El Espectador, p. 5-B. 
 
Testigo del pasaje. 
Son pocos los comerciantes de viejas generaciones en el pasaje, debido a que los 
cambios generacionales y la apertura de nuevos mercados han permitido un tránsito 
y rotación natural de vendedores, proveedores y administrativos. Sin embargo, aun 
vive el comerciante que más años lleva en este espacio (65 años) y a principios del 
2016 permitió realizarle una entrevista. El señor Audelino Gutiérrez es reconocido 
como uno de los fundadores del comercio en Rivas. Junto a su conocimiento del 
pasaje en cada época y cada cambio que ha tenido este espacio, Don Audelino posee 




una memoria histórica asociada a cambios políticos y culturales, los que asocia con 
las prácticas de comportamiento y consumo desde la segunda mitad del siglo XX.  
Reconoce que los cambios “progreso” de la ciudad no han sido del todo para el bien 
del pasaje, ya que existen varios proyectos de transformación de los espacios 
comerciales en la zona de San Victorino de Bogotá, pero si se hacen estas 
transformaciones, el pasaje perdería su esencia. 
Audelino narra la conmemoración de los 120 años del pasaje, señalando que medios 
de comunicación, periódicos y revistas cubrieron el evento. También habla de lo 
llamativo del lugar, de la construcción como tal, del techo, las columnas y paredes. 
 
Imagen 37. Placa conmemorativa de los 120 años de pasaje Rivas. Fotografía Camilo Fuentes 





Imagen 38. Arturo Jaimes. (1997, Octubre, 21). El Pasaje Rivas se burló de los almanaques. El 
Espectador, p. 4-B. 
        
El pasaje fue construido en el año 1893 por Luis Rivas, el cual quería traer a la capital 
un espacio de comercio con influencias europeas. Este lugar ha resistido con valentía 
los cambios arquitectónicos y urbanísticos propios de las diferentes visiones de 
gobiernos desde principios de siglo XX sobre el centro de la ciudad. Esta resistencia 
posiblemente sea la que dote al pasaje de esa atmósfera particular y lo convierta en 
cuna de objetos únicos en su clase, los cuales abundan signos, símbolos y materiales 
que evocan un pasado y activan los recuerdos de los habitantes y visitantes del lugar.  
 
Pero el pasaje no es sólo el lugar donde han habitado estos objetos, ya que desde 
sus inicios el pasaje ha sido punto de fábrica de los diferentes artículos que se 
exhiben, y por ende, el pasaje se configura como el taller del artesano, y para este 
estudio específico, el pasaje es el hogar del juguetero. ¿Qué mejor lugar para que 
surjan estos juguetes que un mercado popular? En el pasaje convergen las 
tradiciones y herencias de los capitalinos y de los pueblos aledaños, de las gentes 
que habitan el lugar, de las historias que se cuentas en sus multicoloridos pasillos.  
 




En este taller del artesano los objetos evocan usos del pasado y emerge lo vernáculo, 
y hasta el momento, sigue ocurriendo lo mismo. También confluyen los monumentales 
edificios de los alrededores, apresuradas personas que van y vienen con múltiples y 
variados olores citadinos, las voces encontradas y un  sinnúmero de sonidos 
pintorescos.  
 
En una de sus salidas -por la calle 10- se puede divisar un pequeño espacio de luz 
tenue e infinidad de artículos de madera, mimbre, fique y diferentes fibras trabajadas 
artesanalmente. Este local está protegido por una vieja vitrina de opacos vidrios, a 
través de los cuales se logra observar un ejército de caballos de madera, dispuestos 
en fila, listos para combatir en la batalla contra el olvido. Contienda que ellos suponen, 
perderán debido al poderío del bando enemigo. Los cuerpos de estos caballos son 
de buenas maderas, posiblemente de escobas finísimas, las crines de colores y 
excelentes terminados.  
Con estos objetos, es inevitable tratar de eludir algunas experiencias. Es difícil olvidar 
las tardes de caballería, las correrías de grandes trompos de madera –marranas- o 
los difíciles baleros que no suenan mucho, pero, que golpean los nudillos aún con 
más fuerza que las inertes y aburridas cocas plásticas. En la parte posterior del 
establecimiento, fuera del grupo, se encuentra un caballo mal herido, pero tal vez de 
batallas más antiguas; completamente de madera pintada, sin adornos, sin crin, sin 
ojos que se muevan, si bien posee algo fascinante, ya que es uno de los pocos 
juguetes que puede hablar con los visitantes y transeúntes que están en disposición 
de escucharlo.  
 
El viejo caballo habla acerca del lado de allá y del lado de acá, de Julio Cortázar y de 
la Rayuela, del cielo y el infierno, de la magnífica y mítica idea de Epeo, con la que 
Ulises pudo penetrar los muros de Troya. Este caballo puede durar horas hablando 
sobre la palabra Dadá, la cual en una de sus acepciones significa: caballo de madera 
y opina acerca de la locura al tratar de encontrarle un sentido a esta vanguardia 
artística.  
Algunos caminantes rieron cuando el caballo contó la broma a Don Quijote y a Sancho 
Panza por parte de la condesa Trifaldi y Malambruno, con Clavileño el Alígeno, equino 




de palo con articulaciones para una simulación de aero-cabalgata. Posteriormente, el 
caballo habló acerca de las estrategias militares medievales y se pactaron algunas 
partidas de ajedrez.  
Hubo una cátedra magistral por parte del caballo acerca de troncos, de abetos, de 
robles y cedros, y de lo preciado de los árboles como materia prima, semilla de 
creación. 
El parlante equino de palo tenía la ambición de contar las historias de los pueblos a 
través de sus antiguos juguetes y tratar de proyectar o por lo menos pensar en el 
destino de estas piezas de la cultura, ya que pareciera que la sociedad está 
íntimamente ligada a su materialidad, y ésta debería ser de total relevancia para la 
misma, sólo que ésta última, en muchos casos, aún no lo sabe, por lo tanto, no lo 
valora. 
Dentro de la charla, se mencionó la situación de los juguetes de madera en el territorio 
nacional, ya que éstos siguen conservando cierto lugar prestigioso en los objetos de 
su cultura material, aunque los canales de difusión de los mismos entre unas 
generaciones y otras se extinguen lentamente. Ya no es tan fácil encontrar padres 
regalando juguetes de madera a sus hijos, ya no es tan fácil encontrar gremios y 
comunidades dedicados a la fabricación de juguetes de madera, no es un secreto que 
la tradición oral, muere lentamente. Tal vez el progreso de la tecnología arroya sin la 
oportunidad de mirar atrás. El Xilo-equino y los transeúntes continuaban aquella 
profunda charla91.  
Salió a la luz el tema de arte y artesanía, y las íntimas y complejas relaciones entre 
estos términos. El caballo, con propiedad argumentaba que arte podría significar que 
las historias entre el sujeto y el objeto se unan en un momento revelador, del mismo 
modo, que arte también alude al detalle relevante: el hombre debiera preocuparse por 
                                                          
91 En este sentido, comenta Walter Benjamín sobre la obra de Paul Klee “Angelous Novus”: Hay un 
cuadro de Klee (1920) que se titula Ángelus Novus. Se ve en él a un Ángel al parecer en el momento de 
alejarse de algo sobre lo cual clava su mirada. Tiene los ojos desencajados, la boca abierta y las alas 
tendidas. El ángel de la Historia debe tener ese aspecto. Su cara está vuelta hacia el pasado. En lo que 
para nosotros aparece como una cadena de acontecimientos, él ve una catástrofe única, que acumula 
sin cesar ruina sobre ruina y se las arroja a sus pies. El ángel quisiera detenerse, despertar a los muertos 
y recomponer lo despedazado. Pero una tormenta desciende del Paraíso y se arremolina en sus alas y 
es tan fuerte que el ángel no puede plegarlas… Esta tempestad lo arrastra irresistiblemente hacia el 
futuro, al cual vuelve las espaldas mientras el cúmulo de ruinas sube ante él hacia el cielo. Tal tempestad 
es lo que llamamos progreso. Tomado de: Walter Benjamin, Sobre el concepto de historia, en: Obras, 
libro I, Vol.2, Abada Editores, Madrid, 2008, p.310. 




cada milímetro de un objeto. Arte tiene que ver con que los colores hablen y traigan 
a la idea tiempos pasados, que las texturas escriban en las manos y los olores recreen 
otros sentidos. La gente pudiera aprender de sí misma a través de las cosas que 
produce. Es que la cultura material funda.  
 
Bajo esta perspectiva, el artesano puede convertirse en artista, y el artista en 
artesano, entonces, ¿qué marcaría la diferencia? Tal vez la respuesta esté en la 
sociedad que tipifica, ya que el artesano tiende a volcarse hacia su comunidad, 
utilizando sus conocimientos para mostrar sus objetos y producciones; se podría intuir 
entonces, que la artesanía es una práctica colectiva, anónima en cierta medida, y 
continuada. Tal vez el artista sea un poco más introvertido, y utilice su conocimiento 
para desarrollarse a sí mismo, su obra y producción, en muchos casos, no tendrá un 
sello de comunidad sino un sello personal. El artista no busca el anonimato sino todo 
lo contrario y difícilmente la obra será continuada, claro que siguen existiendo grandes 
mecenas que van de generación en generación, pero muchas veces, más 
preocupados por fenómenos lucrativos que artísticos, como en toda la historia ha 
ocurrido.  
 
Otra diferencia puede situarse en el concepto gremial, puesto que los objetos de la 
cultura material –juguetes de madera en este caso- no se pueden atribuir a un autor 
o productor determinado (se mencionó que es un aspecto posible dentro de la obra 
de arte) sino que pertenece a una comunidad o grupo. Un joven que prestaba atención 
al caballo mencionó el ejemplo de un par de gaitas –hembra y macho- y argumentó 
que sería casi imposible encasillarlas con el nombre del fabricante, sino que al 
nombrarlas, inmediatamente ocurriría el fenómeno del flashback que remontaría a la 
memoria la región de San Jacinto (Bolívar) y sus pomposos carnavales. De igual 
manera, si se observa un cuadro de la Anunciación, se tratará de ver sus 
características pictóricas, técnicas, situacionales, de tiempo y espacio, para tratar de 
concluir un único nombre que nos solucionará todo lo demás. Así, si decimos: ¡Fra 
Angélico! (por mencionar solo un ejemplo), la otra información será superflua.  
Ahora bien, en la representación del viejo caballo de madera -tal vez en el caso de 
muchos adultos- ya se ha perdido progresivamente la capacidad de asombro y 




diversión con la miniaturización del objeto –o tal vez ya no se vea de igual manera el 
alma del juguete92 - pero es innegable que lo que sí ha conservado el viejo caballo es 
su modelo sagrado de caballo. 
 
Aquel caballo de madera, ese que vivió antiguas batallas hace parte ahora de la 
habitación de uno de los visitantes del pasaje Rivas. Ese día, luego de la valiosa 
lección, el joven preguntó el precio al lugarteniente del establecimiento, y sin tratar de 
llegar a ningún tipo de acuerdo para reducir el costo, sacó dinero de su bolsillo y 















                                                          
92 Para Baudelaire, el alma del juguete es aquello que quieren de él y que no obtienen por ningún método, 
por eso lo sacuden con fuerza, lo tuercen, lo botan al suelo, lo rompen y al final lo despedazan, dejándolo 
por ahí. Tomado de: Charles Baudelaire, “La moral del juguete” de; Le Monde Litteraire, abril de 1953. 
Recuperado de: https://bit.ly/2q0lDUn 
 
 

































4. Conclusiones. El juguete ave fénix 
 




 “Aún pueden adquirirse esos juguetes de otros tiempos, realizados 
por artesanos empeñados en embellecer cuanto salía de sus manos. 
Los que ahora se ofrecen a los niños modernos no pasarán nunca a 
las colecciones. Hay que reconocer que son demasiado feos - 
demasiado amorfos, a veces, dentro de su fabricación en serie- para 
aspirar a tal honor” 
Alejo Carpentier93 
                                                          
93 Alejo Carpentier, Juguetes Modernos, en: Letras y Solfa, Tomo 9, La Habana, editorial Letras Cubanas, 
2004, p. 253.  




Resulta innegable que la producción de juguetes industrializados sea un fenómeno 
de carácter mundial actualmente, y está comprometido no solo con las diferentes 
etapas de crecimiento del ser humano en sus diversas condiciones sociales y 
culturales, sino también, al ímpetu del creciente consumismo a nivel mundial. 
Esta producción sorprende los sentidos de manera inesperada, justo en el mismo 
momento en el cual surge la pregunta acerca de: ¿qué más se podría inventar o hasta 
dónde llegará el ingenio del hombre? La dinámica empresarial que se advierte es la 
puesta en marcha de nuevas y diferentes tecnologías, asimismo de materiales que 
posibilitan la interacción en escenarios donde el juguete se constituye en actor y 
agente, definen la relevante y poderosa industria juguetera, que en los últimos años 
se ha convertido en uno de los campos de mayor demanda por parte de los gremios 
y organizaciones del diseño y la ingeniería.  
Pero, ¿Qué ocurre entonces con los viejos juguetes manufacturados y artesanales 
que resistieron estos procesos de industrialización y consumo durante el paso de las 
generaciones? Al parecer, aún es posible comprender al juguete como portador de 
cierto placer y cierta magia adquirida por la propia manipulación de la materia que 
realiza el artesano, gracias al dominio y maestría de la técnica y los procedimientos 
que ésta exige. 
De ahí, que resulte significativo el papel que desarrolla el juguete en la sociedad, así 
como la comprensión de ese entretejido de condicionantes de lugar, tiempo, recursos, 
creencias, herencias, y más, que estimulan con mayor frecuencia la creciente 
industria del entretenimiento a la par de la renovación, y no siempre certera 
transfiguración del juguete. Un ejemplo de lo anterior sería el caso específico de 
Alemania, ya que fue reconocido como el mayor productor y exportador de juguetes 
de toda Europa en el siglo XX, sobre todo en su segunda mitad, posterior a la segunda 
guerra mundial. Para este entonces, los juguetes tenían un papel completamente 
diferente al de educar y/o divertir. Los juguetes eran elementos miniaturizados con 
manuales y procedimientos de armados para adultos (tanques de guerra y armamento 
sofisticado), que podían instruir al infante masculino en las más complejas 
recreaciones de batallas.  Así, los juegos y juguetes de la guerra terrestres, marítimos 




o aéreos eran objetos importantes dentro de la cultura tanto europea como 
norteamericana. 
Según lo anterior, en el lanzamiento del juego de Batalla Naval (1931), por mencionar 
un ejemplo, la compañía norteamericana Milton Bradley Company incluyó en el 
gráfico de la caja del juego una particular y típica escena familiar estadounidense, en 
la cual, padre e hijo disfrutaban del juego mientras madre e hija los observaban 
mientras ellas realizaban quehaceres domésticos. 
 
Imagen 40. Batalla Naval (1931) Recuperado de: https://bit.ly/2NsiFkV 
 
 
4.1. A propósito de la fabricación de juguetes 
La industrialización de los juguetes trajo considerables ganancias desde todo punto 
de vista, cuestión esta que responde a ciertas premisas de la producción seriada y de 
otras nuevas normas técnicas de fabricación de juguetes; pero este particular supuso 
también una notable pérdida en términos de cuáles eran entonces las capacidades y 
voluntades de un hacedor de juguetes. En palabras del pedagogo español y doctor 
en Filosofía Alfonso López Quintás, el juguete, a favor de la revolución tecnológica, 
la euforia de la serialidad, y la conquista de los sentimientos ya no de los niños sino 
de sus padres fue perdiendo encanto. Plantea el profesor al respecto. 




A partir del comienzo de la llamada era técnica, caracterizada por la aplicación 
del estilo mecanicista de pensar en la elaboración de la ciencia, se fue 
amenguando el sentido de lo simbólico en proporción directa a la pérdida de 
la capacidad y voluntad creadoras94.  
 
Sin duda, esa aura benjaminiana del juguete original se va desvaneciendo 
progresivamente a medida que van apareciendo las reproducciones, una tras otra, 
donde cada nueva copia se aleja aún más de las manos de ese hacedor que ya no 
siente ni le pesan las historias del material, que en buena lid fundamentan la razón 
simbólica y mítica del juguete.   
Esto supone entonces que la actividad del juego con el objeto en sí (el juguete), 
pierden o tienden a desaparecer esa convivencia armónica del trabajo para crear un 
juguete, es decir, cuando el juguete es comprado, se borra o se obvia esa actividad 
creadora, ya que la compra implica de otros factores más complejos como la 
escogencia en los almacenes, comparación de precios y calidades, diferenciación 
entre terminados y materiales de fabricación. La construcción del objeto trae consigo 
una carga de experiencia que se va desarrollando en la medida que el juguete va 
tomando forma. Actualmente, es notable la rivalidad que esto puede generar en un 
grupo de niños, al tratar de comparar en términos de tamaño, precio, calidad y 
funciones un juguete con otros. Aparecen entonces los sentimientos de codicia, 
avaricia y envidia que tanto preocupan a los educadores, y a algunos padres, 
sentimientos y probablemente estos van en contra de la formación de un carácter, así 
como de la personalidad y visión de mundo de un individuo. 
De hecho, el juguete puede ser considerado un recurso dato para medir el nivel 
socioeconómico y la clase social a la cual pertenece un individuo, en la medida en 
que se tiene acceso o no a estos objetos. A partir del siglo XX, los juguetes 
industriales, con sus buenos acabados y pinturas impecables eran motivo de 
admiración de todos los niños y de varios adultos, pero en la medida en que estos 
                                                          
94 Martínez Vázquez de Parga, María José, “juego, figuración, símbolo. El tablero de la oca”, Madrid, 451 
editores, 2008, p. 192. 
 




objetos fueron aumentando su calidad de fabricación y técnica, del mismo modo 
acentuaban las diferencias entre las clases sociales. Los niños de familias prestantes 
y adineradas podían acceder con facilidad a estos juguetes, mientras que los niños 
pobres debían dotar de los aditamentos faltantes a sus modestos juguetes con lo que 
habían observado en el juguete lujoso. Estas modestas imitaciones -en muchas 
ocasiones- gozaban con la facilidad de mantenimiento y reparación en caso de avería. 
Los juguetes de los niños ricos eran abandonados y destinados al olvido una vez que 
alguna luz fallara o simplemente saliera al mercado una nueva versión, mejorada y 
con mayor número de funciones. 
Esto supone que a través de los juguetes se moldean y forman valores tales como la 
convivencia, la generosidad y el aprender a compartir en un ámbito educativo; a partir 
de finales del siglo XIX en la mayoría de los contextos educativos latinoamericanos, 
el juguete se convirtió en una pieza útil y un objeto pedagógico para estimular los 
sentidos de los infantes, en los cuales recaía la no sencilla misión de convertirse en 
los ciudadanos portadores de valores, éticas y moral de una nueva nación. 
 
4.2. El constante rol del juguete 
Evidentemente, el juguete ha tenido una profunda transformación tanto conceptual 
como de producto, desde su concepción artesanal que alcanza lo tradicional y popular 
hasta los nuevos juguetes plásticos industrializados, y de diferente calidad que se 
abarrotan en las estanterías de los supermercados y almacenes. Si aquel artefacto 
primero del artesano o del hombre ingenioso contribuía entonces al desarrollo 
armónico de una cultura y resguardo tradicional. El juguete hoy, sea por su función 
de mero producto se identifica en principio por su privilegiado estatuto comercial. 
También ha sido completamente evidente la sociedad no ha permanecido estática ni 
aislada de estos grandes cambios culturales que devienen de una impronta político-
económica global. Por consiguiente, está latente la necesidad, y si se quiere, la 
urgencia de rescatar al juguete de madera con su idoneidad de fines históricamente 
lúdicos, pedagógicos, así como otras categorías propias del juguete en el contexto 
latinoamericano. Varios países gozan de una mayor apropiación y rescate del juguete 
de madera como objetos invaluables de su cultura material, arraigado fuertemente a 




una particular tradición, una reconocida educación general, pero también a una 
diferenciación de sus modos de vida, como es el caso en México, Argentina y Chile. 
En países como Colombia, entrado el siglo XXI se comienza a ver una preocupación 
por coleccionar piezas que datan del siglo XVIII en adelante, pero que responden a 
intereses netamente coleccionistas de un particular, mas no a intereses de patrimonio 
o a aspectos culturales ligados a entidades distritales, gubernamentales, estatales o 
nacionales; lo que dificulta la comprensión, no solo del juguete físico como objeto, 
sino también de la forma y del sentido del juego mismo. Así, para mencionar un 
ejemplo, los juguetes populares y tradicionales nos permitían jugar con el juguete, 
ahora es curioso ver que somos testigos pasivos del juguete que juega para nosotros 
y pareciera que entretiene, pero en este caso existe una brecha sustancial en estas 
dos experiencias, que la investigación cultural no puede dejar de advertir. 
Este rescate del juguete de antaño, del juguete popular, del juguete de madera, debe 
tener connotaciones de funcionalidad, de uso y de ciclo de vida de un objeto sagrado; 
en otras palabras: debe servir para lo que fue elaborado -jugar con él, hasta que se 
rompa, hasta que se dañe, hasta que se estropee y se deje por ahí mientras se 
compra o se fabrica otro y se sustituye. Pero ese juguete, siempre quedará en los 
anaqueles de esa memoria que significa el carácter y desarrollo de la personalidad 
de un infante. Tanto el juego como el juguete son arte, y están enmarcados dentro 
del arte de jugar y dentro del arte del juguete. Este arte trae la impronta y la huella de 
varias culturas colombianas presentes en estas extraordinarias piezas, tal como se 
evidenció en el caso de la zaranda.   
El material con el que el ‘hacedor’ da vida a su obra es de suma importancia, ya que 
hay materiales que dotan al juguete de una vida sensorial, de una memoria 
trascendental: la madera, el barro, el cuero tienen la particularidad de que pueden 
envejecer, tal como lo hace la misma humanidad. Aunque el plástico también 
envejece (no en las mismas proporciones que la humanidad o los materiales “nobles”) 
no podrá morir, ya que a diferencia de la madera o del cuero, jamás podrá convertirse 
en polvo ni en ceniza. Las cenizas quedan, a veces viajan por el viento, marcan la 
piel; el plástico quemado pervive en fragmentos desagradables e inútiles. La madera, 
como bien señalaba Hannah Arendt, ‘sufre un cambio marino’ se transforma en vida, 




y de las cenizas vuelve a nacer como la mitológica ave. El plástico metamorfosea en 
una plasta de material incomprensible, (metamorfea), por lo que no tiene el derecho 
de resucitar, porque carece de ese carácter sagrado de reliquia que sí posee el 
juguete de madera.      
Los juguetes de madera transmiten una sensación de seguridad y de confiabilidad 
que se trasfiere en el juego mismo. La durabilidad del material y sus condiciones 
físicas y mecánicas han hecho que su valor, tanto económico como emocional, vaya 
en incremento en las últimas décadas. Lo anterior es uno de los factores por los cuales 
estos objetos no desaparecen, incluso con los asombrosos juguetes que año tras año 
se atiborran en los anaqueles de los centros comerciales. De hecho, los antiguos y 
bien conocidos juguetes de madera son capaces de recrear y reconsiderar viejos ritos 
y antiguas maneras de jugar, un campeonato de trompo, una exhibición de yo-yos o 
ver a un niño cabalgando en un corcel de madera son acontecimientos que señalan 
la existencia y perdurabilidad de estos objetos en la cultura. 
 
Imagen 41. Niño jugando con caballo de madera. 2017. Centro de Bogotá. Fotografía de Camilo 
Fuentes 




Por consiguiente, el juguete y el juego más sencillo, difundido y popular, residen en 
el recuerdo de nuestra primera infancia, y es el juego ancestral, el antiguo conocido y 
el más trascendental, un cúmulo de significados para la vida. La relevancia de sus 
orígenes, encarnada en el inconsciente colectivo, se evidencia en el hecho de su 
eternidad como estampa de un juego cuyas reglas, y a pesar de los tan conocidos 
avances tecnológicos, no han variado significativamente en los últimos cuatrocientos 
años. Cada generación es una prueba fehaciente de que el juguete y el juego están 
grabados en el inconsciente colectivo y son base fundamental de la sociedad, al 
recordar los juegos de la infancia que marcaron sus vidas, más allá que recordar un 
juguete tecnológico de avanzada. Las luces y los sonidos se evaporan, los materiales 
y polímeros de ingeniería se pasan por alto, los juegos de canicas, ponchados o 
timbrar en alguna casa para luego emprender la huida, pareciera que calaran en lo 
más profundo del ser.  
Por más que en la actualidad se están diseñando sofisticados juegos que recrean una 
vida virtual paralela, en tiempo real para que los jugadores se involucren y 
experimenten una ‘segunda vida’; por más que la adicción que provocan los juegos 
informáticos ocupen la mayor parte del tiempo que dedican los niños, jóvenes y 
adultos contemporáneos a jugar, los más pequeños siguen usando juegos de mesa 
como escaleras, monopolios, parqués, damas…, y lo aprenden igual que lo 
aprendieron sus padres y sus abuelos.  
Ningún dispositivo electrónico de simulación virtual-cosmológico-ciber-espacial podrá 
igualar la sensación de triunfo y logro del momento en que el padre, luego de intensas 
caídas, suelta el sillín de la bicicleta del niño, y este comienza a dar torpemente sus 
primeras pedaladas en la bicicleta sin la ayuda del adulto. La sensación, tanto para el 
niño como para el adulto no puede ser reemplazable por absolutamente nada. 
Por otro lado, la aplicación de la tecnología a la industria del juguete, ha permitido que 
los juguetes tradicionales queden casi en olvido, modificando las prácticas 
artesanales, el acopio y la obtención de los antiguos juguetes de madera. En las 
últimas generaciones hay un descenso en la frecuencia del uso del juego como medio 
de esparcimiento y ocio en beneficio de la realidad virtual tanto de la televisión como 
de Internet. 




Esta es otra de las razones por las cuales los juguetes de madera y los juguetes y 
juegos tradicionales se asemejan con el Ave Fénix. Por más que traten de caer en el 
olvido particular, resulta muy fácil rescatarlos cuando casualmente cae un trompo en 
las manos de un adulto, e inmediatamente comienza a recordar pasajes de su 
infancia, vidrios que rompió, problemas en los que se metió, concursos que ganó, a 
otros trompos que venció. Lo mismo ocurriría con, las zarandas, los caballitos de 
madera, los baleros, las cometas hechas a mano con colaboración familiar y demás 
juguetes en vía de extinción que ni siquiera se asoman a las vitrinas de un museo de 
piezas populares y/o tradicionales colombianas, pareciera que quedaron confinados 
a pocos establecimientos comerciales y a cuartos oscuros de San Alejo, de donde 
esporádicamente, salen para postrarse en alguna venta de garaje.  
Indiscutiblemente, detrás de cada uno de estos preciosos objetos hay una vasta 
historia. ¿Será que a partir de la modernidad los objetos han sufrido un 
desvanecimiento de su valor? ¿Será que las nuevas sociedades prestan menos 
atención a su cultura material? Cabría reflexionar sobre los juegos y actividades que 
nos representan en tiempos de contemporaneidad. El legado que posiblemente 
trasciende de estos juegos en la historia de cada pueblo, de cada sociedad, ¿nos 
recordarán por nuestros juguetes? 
 
4.3. Juego, memoria y nostalgia. 
Existe una paradoja latente entre la alegría y la diversión como principal fuente de 
nostalgia a través de los juguetes de madera tradicionales. El sentido lúdico y el juego 
podrían ser considerados una constante universal de los procesos culturales entre los 
grupos humanos, y al hacer un intensivo análisis de las diferentes categorías del juego 
que plantea Roger Caillois, juegos de competencia y habilidad física, de azar, de 
simulacro o imitación, de vértigo y de estrategia, se pueden intuir las conexiones entre 
un pasado y un presente con el medio conductor del placer y de la alegría que 
producen los juguetes.  
Los caballos de palo, los baleros, los trompos, el yoyo son actores antiguos 
experimentados y capacitados en el campo de las remembranzas, que se van viendo 




rezagados por los nuevos juguetes de otros materiales y de otros lugares. Es difícil 
dejar atrás la competencia del trompo que más tiempo durara bailando. Incluso es 
metafórico, más poético pensar en un trompo bailando, en el actuar del juguete. 
¿Recuerdan las contundentes marranas95 que eran el terror de todos los trompos de 
tamaño promedio? De estos juegos se derivan varias prácticas, como el juego de 
calle, o cuadrito, o las carreras de grupo cuando se quebraba el vidrio de la casa de 
algún vecino. Cómo olvidar la desmochilada, o pifia obtenida por un mal método de 
enrollar la cuerda alrededor del trompo, y qué decir del muy conocido pico al aire -en 
el cual y por medio de una diestra maniobra- el trompo no tocaba el suelo sino caía 
directamente en la mano del ejecutante bailando en la palma como 'una sedita' y 
descrestando al público asistente. Estos eran los juegos de destrezas y habilidades 
donde la relación del sujeto y el objeto era mágica. 
Qué decir del yoyo de madera, que pasó de ser un elemento propio de la caza de 
ganado a objeto de lujo en destrezas y admiración colectiva. Era necesario aprender 
una rutina de varios trucos, mágicos, para sorprender a los observadores. Ahora, el 
juego tiene más actores y el público es importante. Si los trucos y la relación solo se 
dan entre el sujeto y objeto, no tendría ninguna incidencia. El columpio, la vuelta al 
mundo, el perrito o dormir el yoyo estaba dentro de las actividades del repertorio. 
Había una práctica muy utilizada por los conocedores y practicantes del balero, y 
consistía en que, entre más longitud tuviera la soga que une a las dos partes, mayor 
sería la experticia del practicante de balero, y comenzaba la segunda muestra de esta 
experticia con el mayor número de repeticiones haciendo coincidir el orificio con la 
saliente torneada de madera (“enclocholada” o “embocholada”).  
Tristemente, cualquier día, estos mágicos objetos se reemplazaron por polímeros, y 
unos días después se les colocó luces y sonidos y cada uno se fue transformando. Al 
nuevo trompo plástico, por ejemplo, le colocaron un lanzador y ya no había manera 
de perder, de errar, de repetir tantas veces fuera necesario hasta que se aprendiera 
                                                          
95 Los trompos “marranas” son los juguetes de mayor tamaño, por lo general, usados en las batallas de 
trompos para partir con facilidad a sus oponentes de menor tamaño. 




¿no pasa igual en la vida del hombre en relación a procesos de aprendizaje?, ya no 
había desmochilada, ya no había destreza. Adiós al pico al aire.  
Ahora, solo queda esperar el resurgimiento del trompo tradicional, que el caballo de 
madera renazca de las cenizas, tal y como siempre lo ha hecho, y que la zaranda 
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